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B-BIT 



Space Ace 
Altered Beast 
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Power Drift 
Super Wonder Boy 
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DREAM 
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Quando la piccola Lucy viene rapita dal terribile 
Achacha, i suoi due amici Bin e Pin si arrabbiano 
veramente e sono pronti a tutto per liberarla. 
VUOI AIUTARE BIN O PIN IN QUEST'IMPRESA? 
A suon di pugni poderosi per mettere K.O. i nemici, 
dovrai affrontare pericolose cascate, vulcani e muri 
di fuoco prima di raggiungere Lucy. Ma non scorag- 
giarti e ricorda: 
LUCY HA BISOGNO DI TE!t 
Disponibile per: C64 - SPECTRUM • AMSTRAD 
ATARI ST - AMICA . _ . __ 
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THE NEW 
ZEALAND STORY 

Un (rutto... con le ali! 



TUSKER 

Il ninja cede il posto all'esploratore 



mM EDITORIALE 

Quattro chiacchiere... 

ES AGGIORNAMENTO 

Le versioni aggiuntive 



màM POWER DRIFT 

Un'altra esclusiva di Zzap! per i 
gioco di sicuro successo 



I A.P.B. 

Tempi duri, per i crii 



I BUDGET 

Due medaglie d'argento!!! 



| ZZAPt PARADE 

Facce nuove a Zzap! Parade 

_«■_•] top secret 

AJ colpisce ancora 



_| POSTA 

No, non è scomparsa: è Unita 
qui Infondo... 



DAVID ORANE 

Un'intervista all'uomo... e al suo Blob 

LftU PREVIEWS 

Era ora! Qualcuno ricominciava già a 
parlare di crisi degli otto bit... BAH! 
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I FIRST STRIKE 

II'VERO'Afterburner?!? 

imi IRON LORD 

No, niente a che tare con Defender 
01 The Crown 

Wmm INDIANA JONES 

La Tìertex ci 



wmm MR. MELI 

Anche un elicottero può essere 
simpatico, no? 



HOSTAGES 

Le tesle di e. .uoio della Infogrames 
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THUNDERBIRDS 

1,2, 3...ThunderbirdsareG0!(?) 



PASSING SHOT 

Ci risiamo col Tennis. . . 



SHINOBI 

La violenza non passa mai di moda 



Edito.*: Edizioni Hobby Sri - Via della Spiga. 20 - 20101 Milano Direttore Ro.ponublle Elisabetta Broli 

Direttore Esecutivo Bonaventura Di Bello 

Capo Redattore: Stelano Gallarini Pigliai Layout: Adelaide Mansi Redazione Ila liana: Antonello Jannone, Stefano Giorgi, M.8.F. Paolo 

Cardilo. William e Giorgio Baldacdni, Mauro Fomaroli. Marco Gala/di. Marco Auletta, Fabio Rossi, Massimiliano Di Bello Grafica: Giovanni 

Papandrea, Fabio d'Italia, Donatella Elia Redattori Ingioi: Stuart Wynne, Phil King, Robin Hong. Uoyd Mangram. Paul Rand Indlrlao 

Redazione: Edizioni Hobby - Casella Postale 853 - 20101 Milano - Tel. (02) 6468706 VIDEOTEL Mailbox: 013171679 Fotolito Eurnpean 

Color - Milano - Tel. (02) 6472405 Stampatore Rotolilo Lombarda S.p.A. - Cemusco sul Naviglio (MI) Con coiaio na rio di pubblicità: SPAZIO 

3 - Milano ■ tal. 02/6862708-66800246 Dlalrlbuzlone: ME.PE. S.p.A. - Vìa Famagosla, 75 • 20124 Milano 

Su licenza di NEWSFIELD PUBLICATION 

Pubblicazione mensile registrata presso il Tribunale di Milano al n°251 il 10/5/1986- Pubblicità inferiore al 70% 

Abbonamento 11 Numeri £35.000, arretriti II doppio dei prezzo di copertina. Solo con versamento sul c/o postale N° 54562202, intestato 

a: Edizioni Hobby Sri -Via della Spiga, 20-20121 Milano - Spedizione in Abbonamento Postale Gruppo 111/70 



Zzap! Ottobre 89 



Awaken the beast within you. 




C64 Cass. L. 18.000 /Disk L. 25.000 

Amstrad Cass. L. 18.000 / Disk L. 25.000 

Spectrum L. 18.000 

Atarl ST L. 39.000 

Amiga L. 49.000 
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DUE PARO 



Eccoci a Ottobre, con l'estate ormai alle spalle (tranne per qualche fortu- 
nato lettore che sta sfogliando questa rivista sulla spiaggia di un'isola 
tropicale... CHI?;?). Eviterò di essere patetico e sdolcinato, ma non 
aspettatevi troppe chiacchiere (chi è che ha detto 'meno male'?!?), anche 
perché questo mese non ho avuto molto tempo per sfogliare le 
glesi e americane e pescare qualche interessante notizia o argomento da proporvi. 
Gli argomenti principali che si affacciano troppo spesso durante queste 'scorpac- 
ciate di riviste straniere' sono comunque due: il problema della pirateria (calmi 
calmi!) e quello dell'affidabilità nelle recensioni del software. 
Riguardo al primo problema basterà dirvi, tanto per dare un'idea di quanto sia sen- 
ato il problema in Gran Bretagna (figuriamoci in Italia!), che sono state 
nuove leggi in seguito alle quali, dal primo di Agosto di quest'i 
la vendita di 'cartucce' come la Trilogie Experi e simili. Ancora una volta gli 
li 'onesti' (quelli che cioè usavano tali accessori semplicemente per trasferire 
disco con caricamento turbo il propio software da cassetta oppure si 
nella programmazione, ctc.) pagano per colpa dei 'ladri del software'. 
fi secondo punto, affacciatosi in seguito alla lettura di alcune recensioni 'finte' 
guarda la tendenza — sempre più spiccata — da parte delle software house a s 
aere le riviste, verso recen.sioiii ili giochi 'non finiti'. 

Una volta le redazioni delle riviste ricevevano il gioco nella confezione defini 
poi cominciarono ad arrivare dei dischetti con etichette scritte a macchina, poi le 
'pre -production copy', in seguito fu la volta delle 'demo' e si È giunti persino agli 
'slideshow' di immagini fìsse del gioco. . . la cosa non sarebbe grave se alcune rivi- 
ste (non Zzap! e TGM, statene certi!) non utilizzassero tale materiale per delle re- 
censioni 'definitive' piuttosto che delle preview. Noi preferiamo evitare figuracce, 
per cui non meravigliatevi di aver Ietto su qualche rivista straniera la 
di Black Tiger. . . a noi la US Gold ha detto che il gioco potrebbe essere pubbli 
anche verso la fine del 1990! 

Beh, anche stavolta ho parlato troppo, ma spero che gli argomenti proposti 
stimolanti (in senso intellettuale, non fisiologico!) per voi... ed ora procedete alla 
scoperta di questo sfavillante numero di Zzap! 

Bonaventura Di Bello 



BUFFALO BILL'S WWRC 
CRYSTAL CASTLES (buda.) 
D.T. DECATHLON (buda.) 
ENDURO RACER (buda . 
FIRST STHIKE 

GHOSTS'N'GOBLINS (buda.) 
HOSTAGES 
INOYANDTHELASTCRUSADE 

U SPORTS 
IRON LORD 
MRHEU 

NEW ZEALAND STORY (GC) 
PAPERBOY (buda.) 
PASSING SH'OT 
RALLY CROSS SIH. (buda.) 
RAMBO (buda) 
RESCOMFHACTALUSjbudg.) 



L.n.p] 
L. 7.500] 
L.7.500 
c/d Lrt.p.1 

L.7.5O0] 
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ctì L.15\aÒ0] 
erti L.21.0001 
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dà 1.18/25.000] 
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DOM1NATOR 

THE GAMES ■ SUMMER ED. 
TIME SCANNER 
PASSING SHOT 



STARWARS 
PASSING SHOT 



[N.B. 1 prezzi, ove presemi, sono r conati a Duro titolo indicativo: pi 
invitai' a consolare listini dagli importatori a dai negozi per un mi 
La Redazione non si assuma responsabilità in caso di si 
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Beh. in quel momento, circa 
l'inizio dell'89, ero impegnalo 
in un lavoro free-lance per la 
US Gold. Avevo appena Unito 
Thunderblade e mi si stava 
offrendo la conversione di 
Ghouls 'n' Ghosts quando il 
software manager della US 
Gold, Charles Cicli, improwi- 



Ancora una volta alla Activision hanno 
acquistato I diritti di conversione su di 
un titolo eccezionale in preparazione 
per la Seconda Guerra delle Conver- 
sioni prevista per questo Natale. Il 
pezzo grosso nell'arsenale della Activi- 
sion questa volta * il colossale coin op 
della Sega: Power Drift. 
Robin Hogg va a dare un'occhiata a 
come II programmatore Chris Buttar 
sta "realizzando l'Ivrea Iizzabile2". 

A seguito del colos- 
sale successo di Out 
Rune Afterburner 
nelle sale giochi, an- 
che la Sega si è lan- 
ciata nel 1988 nel 
tentativo di creare il 
perfetto coin-op 
Idraulico. Power Drift 
combina tutte le te- 
cniche grafiche e la 
terrificante velocità 
che la Sega è riuscita 
a stipare nel gioco 
più simile a un giro 
sulle montagne russe 
che si sia mal visto. 
Per la versione par 
Commodore 64 il 
compito * stato affi- 
dato ad uno dei mi- 
gliori "convertitori'' di 
tutti l tempi: Il grande 
Chris {Ghosts 'n' Go- 
bllns, 720", Space 
Harrier, Thunder Bia- 
de, Commando) Bu- 
ffer. 



Coma cavolo hai fatto ad 

come la conversione per 64 
di questo mostruoso co In 
Op? 



ritti per Power Drift comparve- 
ro subita dopo — volevo un 
gran titolo su cui lavorare e 
quello era l'unico disponibile. 
E così in febbraio mi fu affida- 
to il compito — alla fine di 
Settembre avrei dovuto con- 
segnarlo pagando 250 stedi- 
ne per ogni settimana di ritar- 
do eventuale. 

Quando ti ael messo a lavo- 




rare par la prima volta su 
quel gioco, quali erano le 
priorità? Qualcosa doveva 
essere omesso sin dall'Ini- 
zio, ma cosa? Non ti sem- 
bra di esserli spinto un po' 
troppo In là? 

Quegli effetti della strada, co- 
me le macchine che scivola- 
no attorno agli angoli stretti 
dovevano essere tutti esclu- 
si, ma tutto dipendeva dalla 
memoria, che come al solito 
era MOLTO scarsa. Se aves- 

serviva, avrei fatto miracoli. 
Mi piace affrontare i coin-op 
della Sega a teata bassa, per 



03 50 

0000000 =ft LftP 







ctià secondo me non est! 
altro modo par (arto. Ho s 
pie creduto che se tutto e 
possibile, tanto vate provarci. 
Anche se devo fare del com- 
promessi quasi tutte (e volte 

converto un gioco, deci- 
dendo che cosa mettere e 

cosa no, cerco sempre di 
catturare tutto quello che del 
soggetto affascina il gioca- 



No, no (e qui mi casca la ma- 
scalla). Ho soppesato tutti i 
prò e i contro e ho deciso di 
'e qualcosa di frenetico e 
nel quale entrare rapidissima- 
mente, il che porta sempre a 

ci dove poi bisogna fermarsi 
per aspettare il mulliload? 
Oltrelutto viene considerato 
meglio, se riuscite a ficcare 

lo. Cercare di lavorare nella 
atta memoria del 64 à 



jÉflj 



stato difllcii»: nei primi tempi 
finivo sempre col finir» la me- 
moria, mal poi ho fatto pra- 



CottM è strutturato II gioco 
(senza darmi «e greti di pro- 
duzione]? 

Per adesso si tratta di 32K di 
codici grafici, compresi tutti I 
dati della pista, le curve, la 
lunghezza dei rettilinei, la po- 
sizione delle colline e cosi 

Dopo questo arrivano 20K di 
ira e propr-o e dopo 
K circa di musica. 

Non faccio io la musica, ma 

e Lowe che ha fatto degli 
di lavori per la Activision. 
Ho già dovuto ridurre la parte 
a sua disposizione, ma sem- 
bra soddisfatto di avere an- 
che solo 6K. Si sta concen- 
trando su di un pezzo solo 
per mantenere lo spirito 
del 'originale. Una musica 
estiva? SI, e probabile. An- 



nhoa 
larro e 



Alla f il 

di K per scopi di emergenza 
— ordinare il buffer del colo- 
re, maneggiare la memoria di 
schermo e eoe) via. Questa 
allocazione è abbastanza 
flessibile, ma ci permette per 
adesso di poter riordinare a 
piacere il codice. 

chio Amslrad PCW con un 
WordStar per editare il codice 
sorgente. L'assemblaggio del 
codice è realizzato da un 
Avaset X-ASM e fortunata- 

palo di minuti da quando il 
codice è trasferito dal PCW. 
Ho le mie routines persona- 
lizzate per disegnare la grafi- 
ca che possono far scrollare i 
fondali e creare sprìtes multi- 
pl siali enormi e motto com- 
plessi. 

La grafica è sempre stata 
molto Importante In tutti I 
giochi Sega— quando de- 
vi convertirli è la grafica o II 

codice a ottenere la prio- 
rità? 

La grafica viene per prima 
in tutte le routines relativa 
a pista. La struttura del gks- 
i è di solito l'ultima cosa di 
il mi preoccupo ed à molto 

facile da implementare, cam- 



blare la velocità di una mac- 
china qui, la gravità di una 
curva là — no problem. 
Non à stato un problema 
nemmeno Incorporare l'effet- 
to testa-coda (quando si urta 
un'altra auto o il bordo della 
strada) — e un po' barare, 
ma mi limito a shittare i i 
Ieri a destra o sinistra a 




Ti risponderò alla seconda 
domanda per prima. Beh, na- 
turalmente mi capita spesso 
di passare ben oltre la mez- 

dal momento che 
programmo alle ore più stia 
ne — mi alzo a mazzogion-o 
e comincio a lavorare solo di 
solito dalla B alle 3 

i volta in coi so 
rimasto alzalo sino a'ie 7 
posto giusto le 
nuvolette di lumo che partono 
da sotto le ruote delle varie 
auto, ma di solito non ho 
troppi probi e 
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riempiti con dei blocchi di 
ratteri. La velocità non é stata 
un problema, poiché tratto gli 
sprites come se (ossero degli 
ammassi di caratteri. Certi 
oggetti si muovono perpendi- 
colarmente alla strada, come 
i ponti. E' un piccolo trucco, 
ma funziona. 

L'illusione del movimento e gli 
algoritmi della pista sono ve- 
nuti meglio di quel che avevo 
sperato. Ho copiato 11 metodo 
usato dal coin-cp, ma i pro- 
grammatori della Sega sono 
molto fortunati, poiché tutte 
le parti difficili loro se le trova- 
no già pronte. In generale so- 
no soddisfatto del risultalo. 

Ovviamente 11 «arai Ispirato 
alla tua precedente espe- 
rienza par quella conver- 



si ali gli spriles ammezzali < 
Space Harrier, che i 
principalmente nello stampa- 

farlo schizzare rapidamente. 
Ho usato un sacco di ' 
pts in Power Drrft per i 
nere una velocità elevala e 
aggirare il problema di non 
avere un gioco sequenziale 
come Tnunder Biade — do- 
potutto potete scegliere la pi- 
sta preterita, il che rende diffi- 
cile la pianificazione. 
Le tecniche utilizzate sono 
parecchio vicine alla perfez io- 
efficienti che potete trovare 
su un 64 ora come ora. Si 
stanno raggiungendo i limiti, 
ma si tratta di una cosa che 
ho detto già un sacco di volte. 

Hai seguito II mondo del 
coln-op a del computar di 
recente? Sapere che ti han- 
no regalato un coln-op di 
Power Drlft per "scopi di ri- 



In effetti, non ho molto spes- 
so la possibilità di andare a 
visitare te sale giochi. Quan- 
do vado a visitare i miei geni- 
lori a South and, che è il para- 
diso dei giocatori arcade, ne 
vado qualcuna. 
Ho trovalo molto impressio- 
nante Strider della Capcom, 
a le tecniche di programma- 
zione che stanno dietro ad 
Hard Drlvin' sono eccellenti 
anche se il gioco in sé stesso 
può essere noioso. In realtà 
ho avuto la macchina deluxe 
di Power Drift per qualcosa 
come quattro mesi, ma attual- 
mente é presso un'altra per- 
sona coinvolta nella conver- 



E' tutta una questione di tro- 
vare il tempo, mi piacciono gli 
effetti poligonali in 3D dei 
programmi a 1 6 bit, ma lanto 
par cambiare non ho lampo 
per comprare (e giocare) con 
i videogiochi. Ho lavoralo col 
64 per qualche anno, impara- 



to ui 



■ 



buoni giochi in a rivo 
per questa macchina. Natu- 
ralmente i 16 bit sono inleres- 




Senza dubbio. Adoro scriver* 
giochi: é il sogno di qualsiasi 
ragazzo, dopo lutto, quello di 

di sogno, anche se non sono 
incredibilmente ricco. Ora va 
glio comprarmi una casa e si 
slamarmi. Non voglio scriver, 
giochi quando avrò 50 anni, 
ma mi sono goduto ogni 
Istante. 



... NON PERDETEVI LE 
ALTRE ANTICIPAZIONI 
SUI GIOCHI DI QUESTO 
AUTUNNO A PAG.S0 



WATCH YOUR SCREEN - SEPTEMBER 
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OCEAN, per C64 cass. e disco 

• E i kiwi impazzirono ancora una volta 




CERTA GENTE 
FAREBBE DI 
TUTTO pur di 
mangiare II 
proprio piatto favorito, 
e i trichechi australiani 
sono certamente fra 
questi. Prendete ad 
esemplo wally II triche- 
co Blu: è andato a cer- 
carsi Il pranzo e pure 
un adeguato contorno. 
Passando nelle vicinan- 
ze dello zoo vede 21 



piccoli, teneri uccelli ki- 
wi. "Clbol" dice Wally. 
"Scapplamol" pigolano I 
piccoli — ma purtroppo 
Wally II ha già prosi o se 
Il è portali nella sua geli- 
da residenza molto, mol- 
to lontano. 

A questo punlo la storia sa- 
rebbe già finita se non fos- 
se per il fatto che uno dei 
kiwi, chiamato Tiki, é riusci- 
to a sfuggire alfe zampacce 



>Jon troverete un'altra conversione altrettanto ImA 
presslonante. New Zealand Story è semplicemen- 
te uno del programmi più glocablli che siano in 
circolazione, con una presentazione eccellente. 
La grafica è Incredibilmente "carina" — tanto che 
dispiace quasi sparare a certi nemici! E cosa c'è 
di meglio per accompagnare un tipo slmile di 
azione che un'Incalzante, allegra musica che può 
essere esclusa In favore di effetti sonori "ucceiie- 
schl"? Dietro alla facciata affascinante New Zea- 
land Story nasconde una grossa sfida lungo I 
suol 20 complicati livelli. Se non lo comprate per- 
derete uno dei giochi più carini e più glocablli 
che siano usciti quest'anno per II 64. 
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di Wally. I kiwi non sono 
esaltamente le creature 
adatte ai combattimenti 
corpo a corpo, ma come 
tutti ben sanno sono degli 
ottimi arcieri, e con becco, 
arco e frecce Tiki parte per 
vendicare e salvare i suoi 



amichetti. 

I seguaci di Wally sono 
parecchi e sono decisa- 
mente dei pazzi fanatici 
con delle strane e perico- 
lose abitudini; ci sono stel- 
le che si moltiplicano mo- 
strando le loro tonsille, orsi 



che viaggiano su palloni 
apostatici, paguri con lan- 
ciamissili nascosti sotto le 
loro conchiglie, pinguini che 
cavalcano oche, pipistrelli 
su palloni. Capitano strane 
cose da queste parti, ma 
per pareggiare le possibilità 




anche Tiki è armato con 
bombe, laser, palle di fuo- 
co e può persino rubare 
veicoli con cui creare un 
gran macello ovunque. 
In ogni caso, gli amici di 
Wally non sono gli unici 
nemici da affrontare. CI so- 
no spunzoni che possono 
fare più che spettinare le 
giale piume di Tiki, e non è 
bello nemmeno finire l'os- 
sigeno mentre ci si trova 
sott'acqua o subire la ven- 
detta di un demone per 
aver perso troppo tempo. 
Persino il livello stesso può 
essere un vero e proprio 
labirinto, ma se segue le 
frecce Tiki dovrebbe sicu- 
ramente ritrovare almeno 
uno dei suoi amici. Altri- 
menti ci sono del warp 
spaziotemporali da trovare 
e nei quali gettarsi — chis- 
sà dove mai potrà finire 
Tiki? 

Anche se armalo sino ai 
denti (I kiwi non hanno 
denti! NdT), Tiki si trova in 
guai grossi quando deve 
incontrare i Guardiani di 
ogni regione alta fine di 
ogni quarto livello. Balene 
di cristallo e un super-tota- 
no sono solo due dei deli- 
ziosi fanciulli che vogliono 
mettere i bastoni fra le ruo- 
te di Tiki (I kiwi non hanno 
nemmeno le ruote! NdT) r , 
oltre che Wally stesso, che 
attende il kiwi nel suo pal- 
lone nell'ultimo, ghiaccla- 
tissimo livello. Ricordati di 
portarti le muffole e la 
sciarpa d lana, Tikil 
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Hmm... Qui c'è da fare un piccolo discorso... Beh, mettiamola co- 
si: lo vado letteralmente pazzo per I giochi "rotondi", tipo Bubble 
Bobble, Ralnbow Islands e cosi via. Nonostante ciò, non posso fa- 
re a meno di odiare The New Zealand Story, e volete sapere per- 
ché? Perché In versione coln-op mi piace da Impazzire e non pos- 
so fare a meno di ricordare che II C64 è la stessa macchina che mi 
ha presentato la grafica e II sonoro di giochi come Citadei, Raln- 
bow Islanda, Hawkeye, Armalyte, Wlzball e tanti altri, voi ora non 
mi potete venire a dire che questo gioco "per essere sul 64" 6 rea- 
lizzato bene, perché è totalmente falso. Gli sprlte sono quanto di 
più Insulso possa esistere compresa quella stupida Imitazione di 
Tlkl in alta risoluzione che assomiglia più a un pollo che al mio 
amato kiwi. Il sonoro è stridente e vagamente rassomgllante ai 
coin-op ma ripete ogni volta II pezzo della scenetta iniziale. Come 
se non bastasse, ci sono molte Incongruenze: se si tocca una 
punta con un mezzo si crepa e spesso continua a uscire lo stes- 
so oggetto nello stesso quadro. Sembra comunque che lo sia in 
minoranza (nonostante AJ la pensi come me — almeno lo spero), 
ma proviamo a capire perché. Dunque, agli Inglesi place... Beh, 
perché la Ocean è MOLTO vicina alla loro redazione, a Stefano 
probabilmente piace perché non ha mal avuto II C64 e pensa che 
possa fare solo Pac-Man (Non credetegli! NdCR) e a varia gente 
place perché si sono ormai abituati alle vere e proprie schifezze 
che II mercato presenta da un po' di tempo a questa parte. Certo, 
un po' di glocabllltà c'è, ma a me non basta, è troppo poca. Guar- 
datelo anche voi, e giudicate... 



Beh, pensavo che la versione Amiga di questo gio- 
co fosse lo stato dell'arte, ma sul 64 questa bellez- 
za fa sfigurarre qualsiasi altro gioco di scale e piat- 
taforme mal prodotto. Tlkl potrà anche assomigliare 
a un canarino, ma almeno è più bello del veri 
(bieah!) kiwi, e I nemici sono meravigliosamente 
ombreggiati. I fondali possono essere un po' 
iati qui e là, ma considerato tutto quello che è stato 
ficcato nel 64 si tratta di una pecca decisamente mi- 
nore. I primi livelli possono solo suggerire quel che 
vi aspetta, ma è solo quando slete parecchio avarili 
che vi rendete conto di quanto subdolo possa 
un gioco slmile. Vedere nuove creature ed esplora- 
re livelli sempre più vasti è divertente, e c'è qualco- 
sa nella glocabllltà che mi ha spinto a ricaricare II 
programma parecchie volte. Follemente coinvol- 
gente, con una struttura che vi terrà Incollati al vi- 
deo, New Zealand Story esagera col divertimento, 
le piume, e una glocabllltà fantastica. 
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di uno à andato incontro a un 
orribile destino durante la sua 
ricerca, ma ora sembra che il 
padre di Tusker abbia tatto la 



Dopo II disappunto di Dominator, la System 3 ri- 
torna al tradizionale genere degli arcade-ad ventu- 
re e continua a tare quello che fanno meglio. Il 
modo In cui Tusker prende l'acqua nel deserto è 
un tocco adorabile (cercate di vederlo voi stessi). 
Tusker stesso è uno sprHe con un look "ruvido" 
che non sarebbe andato male in un gioco di India- 
na Jones. Gli sprite del nemici sono ugualmente 
dettagliati e c'è perfino dell'umore nero — racco- 
gliete la pistola e gli Arabi cominceranno a diven- 
tare nervosetti con le spade In mano, usate la pi- 
stola e cercheranno di decapitarvi! Con questo e 
Thunderblrds, le arcade-adventures sembra stia- 
no pasando attraverso un periodo di grazia. Dopo 
aver giocato a Tusker, vi chiederete persino per- 
ché siano andati fuori moda. 



appartenente a — , 
sker capisce che suo padre 
era sulle tracce di questo pa- 
sco m parso in Africa. Tale pa- 
dre, tale figlio; Tusker non è 
affatto intimidito dalle morti de- 
gli esploratori precedenti a 
prontamente si reca nel Conti - 

africana di Tusker 

deserto, in un territorio non 
ancora civilizzato dove i ser- 
penti a sonagli, tormente e di- 
sidratazione sono solo un paio 
dei pericoli. 

Arabi con la spada in pugno 
sorvegliano i loro campi con 
zelo letale, ma raccogliendo 



i lussureggiante ' 
di una foresta vicina. Come v 
sarete certo aspettati però s 
trova anche un sacco di vita 
selvaggia, come coccodrilli, 
mantidi religiose, scimmia 

creature giganti abbastanza 

Entrare nella jungla porta 

caricamento, partendo in U 
palude in cui aspettano 
sacco di "cose". Seguii* 
sentiero giusto e presto a 
verete alla terraferma presso 
un villaggio di nativi. Cercate 
nelle capanne per indìzi e 05 
getti che vi permetteranno 1 
attraversare quel cancello m 
st arioso nella piazza del vili, 
gio. Ma perché quello strego- 
ne è cosi indisponente? 
Una voila passato II cancello. 
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Quanto ancora durerà l'influenza di Indiana 
Jones In questo tipo di giochi? Tusker è il 
più recente e probabilmente 11 migliore con 
una perfetta combinazione di enigmi dalla 
difficoltà crescente e azione stile "film di se- 
rie B". State attenti per degli effetti speciali 
veramente tosti, come gli zombi che salgono 
dal terreno e successivamente cadono a 
pezzi quando vengono uccisi, gli incavolatls- 
slml Arabi e lo stregone. Quello però che più 
mi è piaciuto del gioco sono i magnifici fon- 
dali che sembrano veri. Il deserto sembra 
caldo, la giungla ha un'atmosfera cupa e op- 
primente e potete perfino Imaglnare gli Indi- 
geni suonare I loro tamburi nel villaggio! Infi- 
ne, la stupenda musica aggiunge un tocco 
In più all'atmosfera generale. Bellissimo ar- 
cade-adventure con un'ambientazione spet- 
tacolare anche se non del tutto originale. 



rio. Incontrato e sconfiggete 
la trappola finale (che è tre- 
mendamente pericolosa) e 
Tusker potrà trovare il Cimi- 
tero degli Elefanti e il si 



'Mi ha leggermente Infastidito che v 
Tusker non avesse la stessa gra- 
fica 3-D isometrica di Last Nlnja, 
ma si tratta sembre di camminare 
per lo schermo e poi grazie al 
cielo l'odioso sistema di control- 
lo della serie del Nlnja è stato ab- 
bandonato. Ad ogni modo, le 
maggiori attrazioni di Tusker so- 
no la profondità di gioco e la qua- 
lità della presentazione. Gli effet- 
ti sonori creano molta atmosfera 
con un palo di musichette "etni- 
che" che accompagnano l'avven- 
tura. La sensazione di avventura 
"vera" e di esplorazione viene re- 
sa migliore grazie ai fondali su- 
perbi e all'ambientazione stupen- 
da. Entrate In una capanna e ve- 
drete addirittura degli scudi sul 
muri di bamboo, mentre le caver- 
ne hanno un'atmosfera meravi- 
gliosamente oscura. Il gioco tie- 
ne avvinti grazie Inoltre alle trap- 
pole sempre più strane, una spe- 
cie di ricompensa per aver risolto 
gli enigmi — alcuni dei quali so- 
no davvero tremendi! 



sfar 



molto, 



DltO E 



plateau ghiacciato porta a 
specie di giungla pri- 
mitiva dove i dinosauri va- 
gano ancora e gli Pterodat- 
tili attaccano d'imprivviso 
gli intrusi. Un tempio per- 
duto rappresenta la fine del 
viaggio di Tusker. Nel tem- 

sempre più ardui con boto- 
le nascoste, muri falsi e pa- 
vimenti che si muovono do- 

deni avventurieri. Le mum- 
nie dominano il pollaio nel- 
3 tombe con piante man- 
lia-uomini e schifezze va- 
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Questo e uno del rari coln-op che! 
esalta più l'azione e la glocabllltà che I 
l'aspetto grafico, portando anche un I 
sacco di humour. Grazie al cielo Ir 
maggior parte della glocabllltà è stata I 
conservata dalla Domark e II risultato I 
è una splendida conversione. Andare I 
In giro per la città è molto divertente, I 
e se II tempo sta per finire, si può I 
sempre aumentare con II Donut I 
Shop. Similarmente potete migliorare I 
la vostra macchina spendendo soldi I 
nel garage anche se schizzare alla I 
massima velocità può risultare un | 
pochino pericoloso. Insomma, 
Gioco Caldo meritato! 




ELITE - C64 

a situazione 
mondiale sta 
peggiorando di 
HfeW minuto in minu- 
to. Il nemico sta 
mobilitando le sue Ione 
terrestri, sottomarine e 
navali, e le forze aeree 
stanno pattugliando I vo- 
stri confini. I pezzi grossi 
della politica hanno deci- 
so di attaccare per primi, 
massacrando per benino 
I cattivi prima ancora 
che questi capiscano 
che cosa sta loro capi- 
tando. Potrebbe scoppia- 
re una guerra; potrebbe 
essere l'occasione per 
prevenirne una - non sta 
a voi farvi di queste do- 
mande: siete solamente 
un pilota di F-16 con una 
missione da portare a 
termine. 

Sono state preordinate 
otto diverse missioni 
possibili per voi: sotto- 
marini nucleari nel Mar 



Nero, una fabbrica di 
prodotti chimici In Libia, 
basi di aerei "Stealth" In 
Russia e centrali nuclea- 



Senza dubbio questo dev'essere uno 
del giochi arcade tecnicamente più Im- 
pressionanti fra quelli che si possono 
trovare In giro, che supera di svariati 
mach persino Afterburner. GII effetti sonori forni- 
scono la quantità adeguata di esplosioni e rombo di 
motori, ma è la glocabllltà che è tutta In questione. 
La selezione di armi non aggiunge molto a quel che 
è semplicemente un gioco piuttosto ripetitivo In cui 
dovete evitare colpi e spararne altri. Un arcade ga- 
me carino, allora, ma senza quella varietà che do- 
vrebbe far parte di ogni buon gioco per home com- 
puter, secondo me. 



ri In Medio Oriente sono 
solo alcune delle scelte 
possibili, e se non slete 
troppo sicuri di voi stessi 
potete sempre scegliere la 
missione di allenamento 
con bersagli simulati da 
blastare. 

Scegliete la vostra missio- 
ne ira quelle possibili e se- 
lezionate un assortimento 
di armi adeguato. I missili 
Maverick e le bombe sono 
fantastici per gli attacchi 
al mezzi corazzati e navali, 
ma non dimenticatevi del 
Sldewlnders per i MIG e gli 
elicotteri. I cannoni sono 
Ottimi per tutti I catlivonl 



Prevedete un lungo com- 
battimento, signori? Ab- 
biamo un super serba- 
tolo potenziato apposta 
per voi, anche se pren- 
derlo significa lasciare a 
terra l sistemi di contro- 
misura elettronica. Se 
venite colpiti dalla con- 
traerea, potrebbe andare 
fuori uso qualsiasi cosa, 
dal motori al serbatolo. 
Meglio usare I postbru- 
ciatori per andarsene al 
più presto da questo ge- 
nere di problemi. 
Le missioni sono tutte 
parecchio lunghette, co- 
si è probabile che dovre- 
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te atterrare In qualche 
base prima che abbiate 
eliminato tutti I vostri 
bersagli. Completate la 
missione e questa verrà 



defalcata dalla lista del 
compiti, dandovi la pos- 
sibilità di sceglierne 
un'altra. 




Per caso ho sentito dire da qualcuno 
cha First Strlke rappresenta tutto 
quello che Afterburner avrebbe potu- 
to essere. Beh, credete a me... è vero. 
La velocità, la fluidità (e la credibilità) 
con cui si muove il paesaggio sono cose da non 
credere soprattutto pensando al non troppo re- 
cente disastro Activlslon. Certo, non c'è II sedile 
Idraulico né II sonoro In stereo (questo è II C64, 
non la Konlx...) ma proverete lo stesso la sensa- 
zione di volare tanto desiderata dal cari smanet- 
fonl. Purtoppo però, come disse II quasi mitico 
AJ, "abbiamo le routlnes, sfruttiamole)" e ci ritro- 
viamo con l'azione vera e propria alquanto mo- 
scia e senza alcuno "schizzo" geniale come non 
so, una serie di missili che arrivano davanti a 
spazzarvi, una flotta apocalittica dia erel o cosi 
via. Beh, amici miei, chi si contenta... 





Qualsiasi cosa che abbia a che fare con 
gli aerei ha tutta la mia approvazione, e 
First Strlke è tutto quello che avrebbe 
potuto essere Afterburner e molto di 
più. Gli effetti grafici sono eccezionali, e 
oceani, deserti e foreste vi passano sotto con la ve- 
locità di un fulmine. GII sprite del nemici sono ben 
definiti (I MIG In particolare sono molto realistici sia 
nell'aspetto sia nel movimento), lo sprite principale 
è veramente tosto e ci sono parecchi tocchi da 
maestro nella grafica, sparsi qui e là — la sequenza 
di atterraggio è da togliere II fiato tanto è fluida. Le 
otto missioni non sono per niente semplici, special- 
mente quelle più grosse dove dovete sacrificare le 
armi In favore del carburante. Il sistema di avere 
una battaglia continua durante tutte le missioni è un 
tocco simpatico, ma à la combinazione di un'zlone 
veloce alla Afterburner con la tattica che secondo 
me rendono speciale questo gioco. Combattimenti 
aerei ultravelocl — Il amol 
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UBI SOFT, C64 cass. o disco 

Iron Lord si torna in- dalla spada. 
Di rf 



a da u 



raggiose e fortunose imprese 
nelle Sarcre Crociate, l'Iron 
Lord scopre che le cose non 
sono andate troppo bene in 
sua assenza — l'amato zio gli 



Dopo tutto quel che avevo sentito riguar- 
do ad Iron Lord mi aspettavo qualcosa 
sul genere di Detender Of The Crown ma 
con più profondità. Quindi è una sorpre- 
sa trovare la prima metà tanto blanda, 
cosi poche locazioni in ciascuna città dove po- 
ter combattere o fare qualche giochino scemo. Va- 
gare per locazioni deserte diventa presto noioso, 
ma i sottogiochi sono carini, in partlcolar modo la 
gara di tiro, il livello di strategia è un gioco comple- 
tamente diverso, unito al primo solo per il numero 
di uomini che controllate che Importate dalla prima 
parte. Il war game è piuttosto carino, ma avrei prete- 
rito avere più profondità nella prima sezione. Il livel- 
lo tre è poco più di un gioco di labirinto, cosi anche 
se viene offerta un sacco di roba non sono sicuro 
che stia insieme particolarmente bene. Vale il suo 
prezzo in termini di quantità. 



ha rubato il trono! 
Il vecchio Iran decide im 
diatamente di riprender 
seggio e riportare la pace 




due villaggi che distano s> 
una breve galoppata potreb- 
bero valere la pena di e 

vendo il personaggio 
una mappa aerea a scrolling 
multidirezionale del luogo ir 
questione. 

I villaggi sono stranamente 
poveri di gente che ne pop 
le vie. ma interessandosi e 
palazzi si possono scoprire 
personaggi corno un vecchio 
erborista che può v 
oggetti utili o un tri 
pronto a Irberarvi cel peso del 
vostro oro duramente guada- 
Dna gara di 
può premiare u^ occhio at- 
tento con un lauto pren 
Nel casinò si possono vir 

re soldi scor-irrn- rendo s 

gaie di braccio di (erro i 
lancio del dadi. ' jito qu« 



» poi i 



o per 



game finale. 
Per aggiungere un po' di bri- 
numero di uomini che hannn 
l'ordine di eliminare l'Iron Lor- 
d a vista. Il combattimento 
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stello alla testa delle forze | 
del bene. La vittoria condu- 
ce ad un incredibile inse- 



Q 




Se il Lord riesce a raccogliere 
abbastanza fondi per comprarsi 
un esercito, oltre che essersi 
dimostrato valoroso in combat- 
timento, si può partire per il ca- 



D efender 01 The Crown colpisce ancora, 
è stata la prima cosa che ho pensato. E In 
effetti, ci sono certe superbe schermate 
tipo Cinemaware e degli effetti sonori rea- 
listici, un mini wargame ed un labirinto. L'Interesse 
svanisce quando scoprite che ci sono poco più di 
una dozzina di locazioni nel primo livello, e comin- 
ciate a chiedervi: "E' tutto qui?". I giocatori senza 
disk drive potrebbero rimanere parecchio frustrati. 




^*Jm 




Cos'è? 



Ai primi 50 solutori offriremo un simpatico omaggio... 




Viale Monte Nero, 31 
20135 Milano 



Tel. (02) 55.18.04.84 r.a. 
Fax (02) 55.18.81.05 




US GOLD ■ C64 



■ eco, lo sapevo! 
pj Non sono ancora 
_ riuscito a vedere 
Il film, e già devo 
giocare con II gioco! 
Bah. 

Dunque, avete mal senti- 
to parlare di un certo In- 
diana Jones? No? Dal, 
non prendetemi per II na- 
so. Hem, scusate. Il gio- 
co è chiaramente Ispira- 



puffl, Mazlnga, Batman... 
Scusate, sto uscendo di 
senno. La verità è che 
questa croce è In un labi- 
rinto di caverne pieno di 
gente ostile, di acqua le- 
tale (I famosi problemi di 
pulizia del signor Rastan 
— ho come l'Impressio- 
ne che I programmatori 
di vldeoglochl non amino 
lavarsi...) e di simpatiche 



affrontare una sezione a 
scroll orizzontale nella 
quale dovrete attraversa- 
re un treno In corsa 
stando attenti al vari ani- 
mali che manifestano la 
loro presenza In vario 
modo. 

Superato II treno trovia- 
mo Indy adulto affrontare 
la protezione del gioco: 
non con un disk editor, 




to air'uomo con il cap- 
pello" e Inizia con India- 
na da piccolo impegnato 
nel raccogliere una cro- 
ce evitando nel frattem- 
po un po' di gente ostile 
come indiani, cowboys, 



stalattiti che vi cadono 
addosso. Se rluslte a 
raccogliere ta croce in 
questione dovrete uscire 
dalla caverna (si, è la so- 
lita storia: voi nel panni 
di...) e successivamente 



ma con II foglio di Istru- 
zioni che riporta esatta- 
mente in quale arco Indy 
deve passare per poter 
continuare. Ogni arco 
Infatti è contrassegnato 
con del geroglifici che 



cambiano giorno per 
giorno. Se indy passa si 
ritroverà a dover attra- 
versare una serie di ca- 
tacombe per ritrovare 
uno scudo. Successiva- 
mente poi a bordo di 
uno Zeppelin... 
Hey, ma non c'è gusto! 
Cosa andate a vedere a 
fare II film? 



Devo dire 
che que- 
sto India- 
na Jones 
non mi ha 
COS) entusiasma- 
to, ma non mi ha 
neppure deluso. 
Lo scrollino è 
fluido e decente e 
Il gioco in sé è 
piuttosto avvin- 
cente- Certo, pro- 
babilmente mi 
aspettavo di più, 
soprattutto dopo 
l'intervista fatta a 
Doug Glen della 
Lucasfllm Games, 
ma In sostanza 
questo nuovo In- 
diana Jones potrà 
anche avvincervi, 
tanto da reggere 
fino alla fine e 
portarlo a compi- 
mento, malgrado 
la difficoltà di al- 
cune azioni. 
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Devo ammettere che apprendere che In- 
dy da piccolo aveva la barba è stato uno 
-, "*^ shock. In effetti i programmatori hanno 
. fw usato lo stesso meraviglioso, stupendo 
jìpi^ > sprite per rappresentare Indy da giovane 
J e da adulto. In effetti, lo sprite è pratica- 
mente la sola cosa degna i nota In questo gioco. I 
fondali sono quanto di più spartano possa esistere 
i nemici non sono in alta risoluzione come Indy 
dando così un aspetto sciatto e frettoloso. L'azio- 
ne poi è scontata e manca di varietà in quanto l'u- 
i sezione simpatica è quella del treno mentre 
quella finale è la più intelligente anche se bisogna 
aver visto il film (l'ho superata solo grazie al mio 
amico che è stato in Irlanda a vederlo). Dopotutto, 
cos'altro si poteva aspettare dalla Tiertex (Street 
Fighter, HKM, Road Blasters...) sul C64? Speriamo 
che Strider venga bene! 

a Spectrum, giunta in redazione all'ultimo momento: 
!» più altolil UH 



PRESENTAZIONE 80% 

ultiload 



APPETIBILITÀ' 58% 
La brutta grafica e il sono- 
d di tutto per 



- ete di che 
passare il tempo. Per un 



GLOBALE 62% 
Si poteva fare di meglio. 






FIREBIRD, C64 

opo II tenero kiwi . Insulsa distruzione com- 

)di New Zea land prenda qualcosa di più che 

Story e I bollosi H solito piccolo bla staggio. 

Bub e Bob di Prima ci sono le Infinite or- 

Ralnbow Island, de di nemici che cammina- 

ecco arrivare un no, volano o se ne stanno 

i/o personaggio in lizza belli fermi ad aspettare di 

per II titolo di "protagonista 1 essere latti esplodere. 




tratta di un elicottero con le 
scarpe da tennis, e II suo 
nome è Mr. Hall. 
Questo Incrocio proposto 
delle Irem tra l'ultima novità 
In campo di hardware mili- 
tare e I Mr. Man a un mem- 
bro della Pattuglia di Elicot- 
teri Cosmici, la cui più re- 
canta missione e di sovver- 
tire Il folle pieno dallo 
scienziato pazzo noto come 
Mr. Muddy. Per qualche ra- 
giona che ci è Ignota, Mud- 
dy sta conducendo le eua 
creature high-tech In una 
crociata par conquistate un 
piccolo mondo indlteeo. 
Il coraggioso tentativo di 
Mr. Hall di (renare questa 



Poi ci sono quegli amabili 
cristalli azzurri che valgono 
un sacco di soldi nascosti 
nel punti più Impensabili 
dallo acenarlo. Spazzate li 
scena sia con I vostri can- 
noni a fuoco orizzontala sia 
con la bomba (che eparata 
alando a terra) o con I can- 
noni a fuoco verticale (chi 
al attivano non appene v 
fermate) par trovare I cri 
stalli. A volte appara anche 
un negozio: entratavi 
quantità gluata di danaro a 
otterrete l'erma addizionale 
pubblicizzata sulla aua fac- 
ciata. 

I cinici potrebbero obiettare 
mleelone di salvatag- 









li coin op è riuscito a mantenere Inaltera- 
ta la aua fama negli ultimi due anni o giù 
di II a causa della sua simpatica grafica 
mischiata ad un'azione tipicamente da 
Nemesls, con diecimila armi agglutlve. 
A differenza dell'Amiga, sul 64 le cose sono stu- 
pende sin dalia musica dello schermo del titoli, per 
poi andare avanti con i bellissimi spntes del prota- 
gonisti e tutta la giocabllltà mantenuta Inalterata 
nel trasferimento dal coln op. Immagino che il fatto 
che ci siano solo tre livelli la dica lunga sulla loro 
difficoltà, vero? 




Il debutto su home 
computer di Mr. fieli 
fornisce un sacco di 
esempi sul tatto che 
non conta la potenza 
di un computer, ma II 
modo In cui questa viene usata. 
Se confrontate le versioni Amiga 
e 64 di questo gioco, vi accorge- 
rete di come la seconda surclas- 
si la prima sono tutti gli aspetti! 
Raccogliere cristalli e sparare 
nello stesso tempo richiede un 
mucchio di concentrazione, e se 
morite di solito venite rispediti 
parecchio indietro, perdendo 
inoltre tutte le armi extra che po- 
treste avere raccolto nel frattem- 
po. Un sacco divertente: prova- 
telo! 



truppe di Muddy, 

no tutti I bravi 
bambini, l'ultra 
lenza porta s 

prs I suol frutti 
(nella fattispecie, 
cristalli azzurri e 
un sacco di poten- 
za di fuoco!). 
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NINTENDO PRESENTA 
TRE DEI SUOI ESCLUSIVI VIDEOGIOCHl' 
CHE METTERANNO ALLA PROVA 
ANCHE I PIÙ' GRANDI CAMPIONI. 



ICE HOCKEY 

Il palazzo del ghiaccio è gremitissimo; si 
stanno disputando le finali del Campionato 
Mondiale di Hockey. Le squadre sono le 
più quotate e gli atleti giocano duro e ve- 
loce, Il disco schizza a una velocità pazze- 
sca, sembra un proiettile! Gli schemi di 
gioco sono sempre diversi e sempre più 
aggressivi. Gli scontri tra giocatori diventa- 
no freqi 



RAD RACER 

Che ne dici di filare a 200 Km/h con una 
Ferrari 328 attraverso l'America? Indossa 
gli occhiali a tre dimensioni che trovi nella 
confezione e preparati a gustare fino in fon- 
do la sfida. La gara è massacrante: i per- 
corsi da effettuare sono fi, Non distrarti a 
guardare il paesaggio; pensa sempre alla 
strada e alla tua macchina, perché gli avver- 
sari a volte so- 
no poco 'spor- 



RUSH'N ATTACK 

La missione; liberare una dozzina di soldati 
americani tenuti prigionieri in una base 

inaccessibile, Per riuscire nell'impresa devi 
essere una vera e propria macchina da 
guerra; un tipo astuto e determinato co- 
me Rambo! Non devi avere incertezze 
quando passi attraverso i 6 diversi livelli e 
affronti situazioni sempre più imprevedibili 
e nemici s 




CNintendd) 

OLTRE ILVIDEOGIOCO. 



^JEST 




INFOGRAMES - C64 



Dopo anni di atteso . detta. Il loro piogetto e 
nell'ombra, Il Par- di usare un prodotta 
tito del Mostruosa- chimico capace di ri- 
mente Folli ha preso II strutturare II DNA per 
controllo del Governo e mutare II codice genetl- 
ha cominciato col suo co di ogni loro avversa- 
terriblle plano di ven- rio trasformandolo cosi 
| In una creatura con di- 
Anche se le due sezioni sono parecchio 
diverse una dall'altra, messa Insieme 
fanno un gran bel giochino. Il posiziona- 
mento delle truppe nella prima pane è un 
gran divertimento, con gli uomini che 
saltano, si abbassano e capriolano, oltre che farsi 
sparare quando Incontrano un raggio di luce. Dove 
Hostages diventa avvincente, però, è la seconda se- 
zione. Anche se avete una mappa, vt accorgerete di 
essere sotto tensione ogni volta che girate un ango- 
lo. Le qualità di longevità sono tutte da vedere, a 
causa della mancanza di altri quadri, ma la quantità 
di livelli dovrebbe tenere impegnate le truppe SAS 



STAGES 



per un bel pezzo. 



Hostages è un altro di quel programmi 
motto ben rifiniti tipici dei tracesi. E' mol- 
to ben presentato, con lo schermo diviso 
In due fra azione, mappe e Indicatori vari, 
e l'aspetto generale è chiaro. Durante lo 
svolgimento del gioco si crea un'enorme tensione, 
proprio come capiterebbe davanti ad un vero asse- 
dio. Comunque, con solo due sezioni, la struttura e 
molto limitata In varietà e non sono sicuro che II U 
scino possa durare a lungo. 



ciotto gambe, Impeden- 
do loro l'accesso al Par- 
lamento. 

I due partiti principali 
formato 



lizloi 



i con 






pò di eliminare II PMF, 
riportando cosi la politi- 
ca britannica al suo 
standard di pazzia nor- 
male. L'Idea * di piazza- 
re tre cecchini scelti 
delle truppe speciali 
della SAS attorno ai 



allz: 



gii 




ospiti Indesiderati del- 
l'edificio. 
Ma ecco! Il PMF ha cat- 
turato In ostaggio alcu- 
ni esponenti del Verdi, 
e Impone della 
zlonhl) Grattasi 
gratuiti per tutti. 
2) L'allmlnazloni 
tassa sulla salute In fa- 
vore d 
pazzia. 

3) Una garanzia di (ra- 
da Isola del sud. 






almente, de 
richieste so 



•I i 



prima delle due 
sezioni In cui a divise 
questo gioco dovete 
nel panni del Capo 
Missione, posizionai 
I vostri uomini In lui 
ghl precisi Indica 
con delle crocette t 
di una apposita mai 
pa. Bisogna muover 
con attenzione, per 
non Insospettire I 
rrorlsti che pattuglia- 
no la zona circostante 
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Quando le vostre truppa 
sono In posiziona, la 
scena si sposta sul pa- 
lazzo stasso. Qui dova- 
la piazzare strategica- 
mente I soldati rimanen- 
ti (quelli sul tatto), In 
modo che siano pronti a 
calarsi con delie corda 
per sfondare delle fine- 
stre e penetrare all'In- 
terno. Se un terrorista 
dovesse affacciarsi alle 
finestre, potata usare I 
tiratori scelti per elimi- 
narlo velocemente. Sta- 
te attenti, però, perché 
potete solo vedere le 
silhouette di coloro che 
passano davanti alle fi- 
nestre, e potreste ucci- 
dere un ostaggio! 
Una volta all'Interno, 
dovete pattugliare tutti 
e tre I plani del palazzo, 
eparando a tutti i terro- 
risti che Incontrate. Al- 
cuni sono relativamente 
semplici da eliminare, 




corpi dagli ostaggi: Is 
vostra missione è di ri 
portarli fuori vivi TUTTI 
e I terroristi lo sanno. 
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TOM 8. JERRY? Accidenti! 
» mai una, (a 
ciamo tutto da 

Probabilmente non ne avrete 
ientito parlate, dubito 
nome vi risulti familiare, 



della Grandslam s 
THUNDERBIRDS 
a me ricorda qualch 
diranno dei lettori cri 



Infatti un gioco 
cinque anni fa; 



fiware -house ci riprova e que- 
sta volta posso già anticiparvi 
che il risultato sarà di un ben 
altro livello (e ci sarebbe da 
vergognarsi se cosi non fos- 
se, visto tutto il tempo che è 
passato e i progressi compiuti 
dalla nostra imponderabile 
macchina). 

Veniamo quindi al gioco; cari- 
cata l'introduzione venite ca- 
tapultati su un'isoletta del Pa- 
cifico dove risiede il quartier 
generale dell' International Re- 
scue, un'organizzazione rivol- 
ta a proteggere la sicurezza 
mondiale. L'ultima missione 
del gruppo è divisa in quattro 
differenti sezioni che si cari- 
cano separatamente e che 
vedranno impegnati i vari 
membri della banda capitana- 
ta da Jeff Iracy. Ed ò proprio 
quest'ultimo che vi dà il ben- 




à sprofondato, mentre l'epico 
tome non poteva fare la Sles- 
ia fine, perché vi chiederete 
oi? Il motivo à che eravamo 
■i presenza di uno dei primi 
ie-in della storia del software, 
i il titolo non era inventato di 
sana pianta, ma voleva tra- 
sportare sui monitor le vicen- 
i una noto programma in- 
glese per ragazzi. Dopo cin- 
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venuto facendovi sceglii 
quale prova volete e 
chiaramente per le missior 
' codici i 









terminando quelle precedenti. 
Non avendo altra scelta dove- 
la quindi Iniziare per forza con 
la prima sezione che vi vedrà 
impegnali in una tenebrosa 



Credo che slamo di fronte a uno 
del migliori arcade-adventure mal 
realizzati e a una delle licenze me- 
glio sfruttate. E' proprio questo 
secondo fattore che rende II pro- 
gramma molto pregevole, l'atmosfera della 
serie televisiva è fedelmente resa dal gioco 
in modo quasi Impeccabile. Tutte e quattro le 
missioni sono altamente valide e dovrebbero 
soddisfare quasi tutti. Il "quasi" è comunque 
d'obbligo. 



re e riparare una pompa 
idraulica che sta allagando 
tutti i corridoi quindi rintraccia- 
re i minatori e riportarli in su- 
perficie. Se riuscite nell'impre- 
sa vi viene data la password e 
potete accedere alla seconda 
parte ambientata nelle profon- 
dità degli abissi dove un som- 
mergibile nucleare à in avaria 
proprio sulla cima di un vulca- 

eruttare (quando si dice nati 
con la camicia...). 
Quindi dovete infiltrarvi in una 
banca per impadronirvi furtiva- 
mente di alcuni piani segreti 
(qualche volta il fine giustifica i 



mezzi). A questo punto sco- 
prite che dietro a tutti i disagi 
c'era il malefico HOOD, acer- 
rimo nemico dell'lnternatio- 
nal Rescue, che non solo ha 
un missile puntato su Lon- 
dra, ma possiede anche tutte 
le documentazioni segrete 
dell'I.R. Non ci sono scelte: 
disarmare il missile e distrug- 
gere i piani diventano due in- 
carichi inevitabili. 
In definitiva THUNDERBIR- 
DS à sostanzialmente una 
arcade-adventure realizzato 
bene con l'insolita (nemme- 
no più di tanto, NdT) possi- 
bilità di "saltare" da un perso- 
naggio all'altro portando a 
termine la missione in 'paral- 
lelo-. 



Ho trovato molto azzeccata la possibilità 
di passare da un personaggio all'altro in 
modo da portare a termine la missione 
con un lavoro veramente di gruppo. Le 
quattro fasi sono ben articolate su un 
giusto livello di difficoltà; non lo finirete appena do- 
po aver caricato II programma, e nemmeno ci stare- 
te ancora provando con I vostri nipoti. 
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TYNESOFT, C64 

£ £ ... Gli indiani da ore 
■ ■ sullo mio traccio, il 
cavallo pratica mento 
stremato, sentivo la lama dei 
loro pugnali sempre più vici- 
na al collo. La situazione era 
grave, anche perché già 
echeggiava nell'aria ardente 
il loro temibilissimo urlo di 
guerra: " Manti), Manitù, se ti 
prendiamo non te lo scordi 
più". A questo punto mi viene 
spontaneo esclamare: CA- 
CTUS' Ma non c'è tempo da 
perdere e metto il valoroso 
destriero compagr 









l'andatura (per quanto. 

scondolo, non ce ne era pie 
pno bisogno) . Sono proprio 
queste situazioni che mi di- 
stinguono da ogni altro tallo - 
ie che bazzica nel West, in- 
atti non solo non mi persi 
l'animo, ma avevo già pronto 

il celebre e infallibile travesti- 
mento del Totem che tante 
volte mi ha salvato la v<ta in 
passato . Anche questa voi' 
ta è andata, nonostante sia 
dovuto rimanere due ore im- 
mobile su un piede solo in 
mezzo ai pellerossa sbigottiti. 
in ogni caso sempre maglio 
del cavallo -*-- 

sabbia eoe 

__ ..jn sarebbe in gra- 
do di sopportare pur di sal- 
varsi),.. Adesso che il penco- 
lo è passato mi chiedo se 

m fosse il caso di appende - 

per sempre " 



chiodo, di smetterla con la 
sparatorie e con le giornate in 
groppa a questo impareggia- 
bile, ma pur sempre maleodo- 
rante, ronzino. Forse sarebbe 
meglio aprire un saloon da 
qualche parte nella sterminata 
prateria e trastullarmi in mez- 
zo ad una dozzina di belle 
ballerine con la gambe 
ghe; poi però ci ripenso 
dando senza meta verso 
le che tramonta dietro il Can- 
yon mi ricordo che tutta que- 
ste cose non sono per me, 
perché io sono... BUFFALO 
BILL)*. 

Commossi da pagine come 
queste, tratte dalla biografia 
del mitico eroe del Far West, i 
programmatori dalla Tynesoft 

gargh la giusta gloria anche 
sugli schermi di casa vostra, e 
cosi ecco che arriva questa 
simulazione multi-evento che 
vi vedrà impegnati nelle varie 
discipline che riempivano la 
giornata del pistolero-tipo. 
D'amo quindi un'occhiata alle 
ser differenti fasi del gioco. Si 
inizia con il TIRO AL BERSA- 
Gl IO in cui dovete impallinare 
deMe sagome che compaiono 
ali in-provviso, fate 
però a non colpire i poveri in- 
vi costerebbe dei 
punti di penalizzazione; sem- 
pre in questa fase dovrete 
colpire in seguilo delle botti- 
glie scagliate in aria. Si passa 
dunque al LANCIO DEI COL- 
TELLI incoi, dopo 



Dopo l'esito non 
ceno esaltante del- 
la versione casalin- 
ga del circo (mi ri- 
Ferisco a Clrcus 
Games e non a Clrcus Attra- 
ctions), la Tynesoft ci riprova 
con un altro multl-evemo. 
Questa volta la riuscita è di 
gran lunga superiore. Dico, 
addirittura, che ognuno dal 
singoli eventi sarebbe potuto 
essere un gioco sciolto, e 
questo non può non essere 
un grande complimento. Ogni 
prova necessita la sua giusta 
pratica e alla fine non ti lascia 
senza soddisfazione, C'è Inol- 
tre l'utilissima opzione del 
"Retry" che permette di rlcl- 
mentarsl con l'ultima gara, In 
caso di esito non troppo favo- 
revole. 



Tynesoft... NdT), fate atte 
zione però a non colpire 
povera ragazza -bersaglio. 
La terza prova consiste 
nel DOMARE UN CA- 
VALLO IMBIZZARRITO, 



giovane indiana a l 
che gira, cercate di ; 
pannello che la fa ruc 



Cambiate il fondale e 





treccie che compa 
sullo schermo per i 



iella il più 



go possibible; la quarta 
fase è il SALVATAGGIO 
DELLA DILIGENZA che 
è stata assalita da ur 
diano attaccabrighi 
vostro obbiettivo è i 
giungerlo e scalzarlo dal 
tetto della diligenza, Do- 
po lo scontra con il figlie 

dee dove terminerete le 
vostre fatiche con L'AC- 
CALAPPIAMENTO DEL 
VITELLO, e L'ATTER- 
RAMÉNTO DEL TOHO, 
entrambe le prove si 



Terminata anche questa 
prova compare la classifica fi- 
nale, la tabella dei records e 
tutte le altre opzioni cui i gk 
chi mulli-evento ci hanno ab 

E con questo è tutto. AUGNI 



Sono un grande fan del giochi della 
epyx (anche se lo strepitoso standard 
dei primi prodotti sta scemando perico- 
losamente), e cosi sono sempre molto 

, scettico nel confronti degli altri multl-e- 

vento. Devo però constatare che la fattura del gioco 
è più che discreta, anche se non proprio tutte le 
prove valgono II lungo caricamento da nastro. Il li- 
vello grafico rimane comunque sempre molto ele- 
vato, meno II pur accattivante sonoro. Non poten- 
domi comunque mal risparmiare un gualche appun- 
to preciso va sottolineata la completa mancanza di 
humor, che, anche se non Indispensabile, può fai 
di un buon gioco un capolavoro, {vedi EPYX). 




TEST 



INTERNATIONAL 



TEAM 
SPORTS 



SportTIme/Mindsc 

Chi di voi non ha mal 
sognato di gareg- 
giare In un festival 
sportivo e beccarsi qualche 
bella medaglia d'oro? Co- 
me? Nessuno?!? Bhe. non 

International Team Sporta 
va la beccate lo stesso! 
Il (estivai di Sport Time In- 
ternational comprende cin- 
que gare: Calcio, Water Po- 
lo, Pallavolo, Staffetta 4 X 
400 e nuoto. Dopo aver se- 
lezionato I membri della vo- 
stra squadra, dovete deci- 
dere In quali eventi compe- 



pe, C64 disco 
tare — c'ò anche un'opzio- 
ne di pratica. 

Le regole del diversissimi 
sporls seguono quelle della 
vita reale; par esemplo nella 
palla nuoto ( o water polo 
che dir si voglia), lo scopo è 
di segnare più reti del vo- 
stro avversarlo entro quat- 
tro tempi di cinque minuti 
ciascuno. 

Una volta che sono state 
giocate tutte le partite, tutti I 
Paasl partecipanti si Incon- 
trano nel playoff, con le otto 
squadre restanti (si comin- 
cia con 32) che si battono 



r CERCHIAMO GIOVANI"! 
VERAMENTE ESPERTI [ 

di Commodore 64, Amiga 500 
e loro periferiche 

per dimostrazione natalizia 

presso Grandi Magazzini 

in tutta Italia. 

Richiediamo: 

• Minimo 18 anni compiuti 

• Disponibilità a tempo pieno dal 
15 Novembre a Natale 

• Attitudine al contatto col pubblico 

Offriamo: 

• Ottimo compenso + incentivo 

Inviare offerta di collaborazione specificando: 
dati anagrafici, titolo di studio, precedenti analo- 
ghe esperienze, grado di conoscenza di C64 e 
Amiga 500, disponibilità mezzo proprio, ecc. a 
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Personaggi di scarsa qualità, sia In ter- 
mini di definizione sia di animazione 
(provate a guardare I calciatori per farvi 
due risate!) ed effetti sonori piatti e per 
nulla realistici sono all'ordine del giorno. 
Accoppiate questa roba con una delle più legnose 
azioni di gioco che si siano mal viste sulla faccia 
del pianeta e che cosa otterrete? Un gioco realizza- 
to non proprio bene, anzi, maluccio! 



Uuurgh. La prima cosa che mi ha colpito 
In International Team Sports è stato II 
tempo allucinantemente lungo che Im- 
piega ogni sezione a caricare da disco. 
Se l'attesa non vi fa passare la voglia di 
giocare, comunque, ci riusciranno certamente la 
grafica ed II sonoro. Possessori di datassette, rite- 
netevi fortunati. 




—ss».— 




STEST 

PASSINO 



S H 



IMAGEWORKS, C64 




to parlare di questo 
in-op della Sega, 
e gusto c'è a man- 




Ai contrarlo di 
Marco ho visto II 
coin-op. Era di 
fianco a Tetris e 
siccome giocavo 
sempre a Tetris, nel momen- 
ti di pausa sbirciavo Passln- 
g Sliot. Quello che subito mi 
è saltato all'occhio è stata 
l'inquadratura della partita 
che, ai contrarlo degli altri 
tennis, era dall'alto. A parte 
questo bel particolare, mi è 
saltata all'occhio anche la 
gonnelilna della giocatrlce: 
uno sprlte alto 15 centime- 
tri! Ecco la pecca del gioco: 
lo sprite troppo piccolo. Nel 
coin-op I personaggi cosi 
alti davano un tocco tutto 
particolare al gioco; un toc- 
co che purtroppo si è com- 
pletamente perso In tutte, 
dico tutte, le versioni home. 
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dare in giro una con- 
versione se poi il gioco 
originale lo conosco- 
, due? Beh. 



scherzi a parte co- 
me forse avrete ca- 
pito dalle foto, si 
tratta di un gioco di 
tennis. La novità 
però è che... Beh, 
che non ci sono no- 
vità a parte il titolo 
e le due diverse in- 
quadrature. 
Ricominciamo. In 
Passing Shot si gio- 
ca il set decisivo di 
una partita a tre set 
(i primi due sono fi 



6-3 1-6). Pei 
vincere un set biso- 
gna vincere almeno 
sei giochi e aver di- 
stanziato l'avversa- 
rio almeno di due 
La prima partita 
rappresenta la fina- 



Occhio non vede, cuore non duole. Non 
avendo mal visto II coln-op, non posso 
dare un giudizio sulla qualità della con- 
versione ma posso lo stesso capire che 
è un gioco di tennis abbastanza diver- 
tente. La grafica non è niente di sconvolgente ma 
quello che Intriga è quella dannata pallina beota che 
sembra tratta di peso da quel cartoni giapponesi 
demenziali dove ragazzini vestiti da dinosauri spu- 
tano fiammate I faccia alla gente e animali di vario 
tipo Intestano la città non badando al vari UFO che 
svolazzano. A parte questo, è abbastnza glocablle 
se non fosse che lo scroll copre II nostro omino 
ogni volta che la palla va dall'altra parte impedendo 
cosi una buona valutazione dei movimenti. Un buon 
gioco di tennis, ma c'è sempre II preistorico Mach 
Polnt della Psion... 



le del torneo di Fran- 
cia, la seconda la fina- 
le del torneo di Au- 
stralia, la terza I 
finale del tor- 
neo USA e le 
ultime tre so- 
no rispettive 
mente i 
quarti di fi- 
nale, la se- 




battuta è a livello 
del pubblico mentre 
durante l'azione vera e 



propria è dall'alto, la 
classica vista dei gio- 
chi di calcio "a 
volo d'uccel- 
lo". La por- 
zione di 
campo in- 
quadrata è 
sempre 
quella con 
la palla {e 
mi sembra il 
io). Ogni volta 
'incete un gio- 
co una stupidssima 
pallina da tennis 
rappresenterà la 
vostra probabile 
espressione che va 
dalla disperazione 
più nera (siete sot- 
to di un paio di gio- 
chi) alla risata più 
sguaiata (siete netta- 
mente in vantaggio). 
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Questa stupidissima 
quanto idiota pallina è 
;osa più buffa che io 
abbia mai visto e spes- 
so aiuta a sdramma- 
tizzare la situazione. 
Gl'inizio della partita 
ìvrete inoltre la possi- 
bilità di scegliere se 
' care in doppio o in 



singolo che aiuta pa- 
recchio se non siete 
pratici soprattutto se 
avete un amico che vi 
minaccia con una pi- 
stola alla tempia "fam- 
mi giocare o spargo il 
tuo cervello sulla tap- 
pezzeria". 



VERSIONE MSX 

Lo screen dell'MSX è diviso in due 
parti: la parte più alta è colorata e, 

oltre al punteggi e ai nomi dei 
giocatori, mostra un pubblico più o 
meno esaltato (e statico) che 
assiste alla partita. La parte più 
bassa Invece, che è il gioco vero e 
proprio, è bianca e verde. Tutto ciò 
che si muove (oltre alla rete e alle 
linne del campo) è bianco, tutto il 

resto è verde. 

Al contrario delle versioni Amstrad 

e C64, questa per Msx ha uno 

schermo molto più largo ma, 

purtroppo, l'azione di gioco è molto 

lenta e compromette tutta la 

conversione. Provatelo davvero 

prima di acquistarlo, perché 

personalmente reputo molto 

migliore il vecchio tennis della 

Konaml. 

GLOBALE 58% 



VERSIONE AMSTRAD 

Davvero molto colorata la grafica e 
almeno la pallina è gialla, come nel 
coìn-op, mentre i personaggi sono 

completamente bianchi. 

L'azione è piuttosto fluida, e devo 

dire che come conversione resta 

molto giocabile e potrà darvi 

qualche soddisfazione. La versione 

Amstrad è molto colorata, almeno 

nella parte alta dello schermo, ed 

è sicuramente migliore di quella 

Msx. 

GLOBALE 68% 
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■ 5 sempre la solila sto- 
i, non è vero? Esci 
ir una quieta, rilas- 
sante passegiata per le vie 
della città con la tua ragazza 

schizza tuori, ti riempiono di 
'carezze" e scappano con la 
suddetta ragazza. 
Questa è grossomodo la sto- 
ria della prima arcade-con- 

Games (questo lo dici tu. stu- 
pido inglese! E Silkworm? 
Non era di certo Firebird! 
NdT). Tu interpreti il ruolo di 
un lanciatore di shuriken, ge- 
neralmente un ragazzo genti- 
le e affascinante anche se, 
ovviamente, questa volta leg- 
germente incavolato per la 
perdita della tizia. E cosa al- 
tro dovrebbe fare un tipo ca- 
valleresco come te se non 

Quello che segue schermo 
dopo schermo è superba 
azione arcade del famoso 
coin-op Sega. 
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tale, ammazzando cattivi e 

quando sono disponibili. Ma 
aspettate! La vostra ragazza 
non è l'unica rapita, infatti in 
ogni livello ce un determinato 
numero di ostaggi che richie- 
dono assistenza. La maggior 
parie di questi sono guardati 
da un grassone con la spada 
a boomerang che farà del suo 
meglio per prendervi alla 
sprovvista mentre la sua spa- 
da torna indietro. 
Alla fine di ogni secondo livel- 



bilHè d 



frontare u 



fine livello che potrete distrug- 
gere sparandogli nel punto 
più vulnerabile del suo corpo 
che dovrete scoprire. Una vol- 
ta uccso si aprirà la strada a! 
livello successivo non prima 
di aver cercato di guadagnare 
una vita extra nella sezione in 
3-D in cui vi vengono addosso 
dei ninja scalmanati. 



Devo ammettere di aver speso una quan- 
tità esagerala di monetine nel coin-op 
della Sega — ancora lo faccio! Cosi Im- 
maginate Il mio piacere quando questa 
conversione è arrivata sulla mia scriva- 
nia dicendomi "caricami caricami". E dovete sape- 
ne, sono felice di averlo fatto. Shlnobl sul C64 è 
una conversione super-fedele come se ne sono vi- 
ste poche. Ogni aspetto del gioca è stato ficcato 
nel piccolo Commodore senza perdere In chiarez- 
za — persino gli effetti sonori hanno una grande 
somiglianza con II coin-op e aspettate solo di vede- 
re Il quadro bonus — è cosi vero che ogni tanto 
credevo di giocare con l'arcade! Non fatevelo 
scappare! 




Sono stato piacevolmente sorpreso 
quando Shlnobl è arrivato perché non ho 
mal pensato molto al coln-op. La versio- 
ne C64 al contrario è superbamente pre- 
sentata e altamente glocablle. Il livello di 
difficoltà è perfetto e I mostri di fine livello sono i 
migliori che abla visto da un po' di tempo a questa 
parte. Infatti II gioco è molto bello da vedere, com- 
binando buona definizione con bel colori. La mia 
unica riserva è che come nel coln-op potrebbe ve- 
nire a mancare la varietà. In breve, una buona ver- 
sione. 





ELITE, C64 & AMSTRAD 

SPACE HARRIER | HOPPING MAD 

Il mito, la grafica state-of- Divertente quanto basta 
the art, la manopola idrau- I per intrattenere gli invitati a 



zione acquatica: mi- 
ne, motoscafi, e tante 
chicanes. I paesaggi 
cambiano ma il diver- 
timento è assicurato: 
però chissà perché 
dalle licenze (di ucci- 
dere?) bondiane io mi 
aspetto sempre un 
prodotto da Gioco 
Caldo. 

BEYOND THE ICE 

PALACE 



Un gioco un po' banalotto 
ma soddisfacente: ci sono 
abbastanza piattaforme e 



sucitare entusiasmi e far 
gridare al miracolo, Niente 
di tutto questo ma può an- 
dare. 

OVERLANDER 

Divertente gioco di guida, 
un po' mediocre ma veloce 
quanto basta In effetti la 
caratteristica principale di 
questa raccolta è la me- 
diocrità se vogliamo esclu- 
dere Live and Lei Die. In 
Overlander comuneque 
c'è un poco da sparare e 
un poco da distruggere 
con un treddì tutu, da giu- 
dicare. 



Space Harrier nella versione Amstrad "W 




lica... ma solo al bar; al 
vostro povero Commodore 
mgono solo le bri- 
ciole: una versione preten- 
ziosa con assenz 
spettacolo e velocità; 
mane soltanto un ingom- 
brante sprite svolazzante 
che non vi fa vedere quelli 
che dovrebbero essere 
vostri bersagli. Perché se 
questo poteva passare sul 
Cbìn-op che ai tempi si 
poteva considerare me* 
morabile, non può essere 
ammesso su un prodotto 
casalingo che sembra vo- 
ler provare tutte le limita- 
zioni del Commodore e in- 
vogliare all'acquisto di un 
16 bit. Il soggetto lo cono- 
sciamo tuttti: un individuo 
antigravitazionale che lan- 
cia fuoco e fiamme contro 
ogni sorta di entità aliena 
biologia e meccanica, il 
tutto in treddì. 



un party, da giocare se 
proprio in tivù non c'è la fi- 
nale del mundial: si tratta 
di governare un quartetto 
di palline rimbalzanti desi- 
derose di accogliere dei 
propri simili lungo vari per- 
corsi, tortuosi e non. I pae- 
saggi sono vari ma il gioco 
é un po' monotono; come 
dicevo, se proprio non 
avete meglio da fare.... 

LIVE AND LET DIE 

Sicuramente il miglior gio- 
co della raccolta: un Bug- 
gy Boy versione acquatica 
con elementi bellici ag- 
giunti ad alto tasso di fre- 
nesia. La velocità c'è, la 
giocabilità anche e l'appa- 
gamento estetico pure; voi 
comandate un motoscafo 
nei panni di James Bond e 
dovete attraversare vari 
fiumi costellati di insidie 
classiche dell'ambienta- 



nemici da tenervi impe- 
gnati per un po' di tempo 
Non é esattamente il mas- 
simo per gli esperti del ge- 
nere che magari si aspet- 
tano quel quid che possa 



Live 
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che vi vada protagonisti di 
ina lunga battaglia contro 
degli alleni capaci di Inghlol- 
navl spaziali e relativo 
equipaggio. 

Contro questa sarta di antro- 
pofaghi spaziali dovrete usa- 
.ina moltitudine di armi 
che troverete In giro per le 
orbite. Quattro livelli 
rimento verticale p 
orizzontale poi che vi terra n- 

o Impegnati In 
battaglia piena di alleni da 
bla stare e laser da evitare. 
Certo Dominalo! non è pro- 
prio uno shoot'em-up che si 
distingua dagli altri, anche 
lui è ricco di armi opzionali, 
bonua vari, laaar e smart 



Salamander, lo acrolling oriz- 
zontale o verticale a seconda 
del livelli. 

Le versioni Amstrad e Spe- 
sone differenti per di- 
versi aspetti: I colori e II fon- 
dale. Nella varatone Amatrad, 
piuttosto colorata, come 
spesso accade nel giochi 
creati per questo computer, Il 
fondale è quello di Domina- 
to rme al lati dello 
schermo che delimitano II 
percorso. Ma nella versione 
Speccy lo schermo del primo 
livello 6 completamente n 
a parte la banda del punteggi 
e qualche stella sul fondale. E 
così il gioco perde la sua 
Identità a a prima vlata può 
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EPVX, AMSTRAD 

A neh» l'Ani- 
strali non si ò 
bella simula- 
zione di giochi 

questa volta I giochi sono 

.'filli estivi. Cosa ci sarà di 

diverso dal solito In questa 

versione? Cosa cambiare 

uttl gli altri "THE GA- 
MES" che la Epyx continua 
a proporci? Niente! 
Le prove che voi e II vostro 
joystick dovrete affrontare 
sono 8, e precisamente: I 
lOOm. ostacoli, Il lancio del 
martello, Il salto con l'asta, 

snelli, la sbarre paralle- 
le, una gara In triciclo turbo 

averso la Corea, emli, 
scusate, in bicicletta In un 
velodromo, tuffi dal tram- 
polino a, Infine, tiro con 

:o (come al Club Medi- 
terra nòe). 
Il sistema di gestione delle 



gare e quello sempre com- 
plicato di muovere II Joysti- 
ck più o meno a ritmo con 
gambe o braccia, premere II 
tasto di fuoco per saltare, 
lanciare, correre, partire, 
nuotare, mangiare, bere, 

Se vi piacciono I giochi di 
simulazione sportiva questo 
rientra nella norma di quelli 
che abbiamo già visto e le 
prove sono piuttosto etero- 
genee e quindi dovrete po- 
tervi divertire abbastanza. 
Quello che però vi deluderà 
è la lentezza del gioco che, 
a parte II multlload che sap- 
piamo In partenza di dover- 
ci sorbire, tenderà a stan- 
carvi. Spesso gli sp rito 
sembrano non voler rispon- 
dere al comandi del Joystick 
e arrivate a chiedervi se 
cambia qualcosa sia che lo 
usiate sia che non lo usiate. 
La grafica è carina e pitto- 




sio colorata e l'ultima pro- 
va, quella col Uro con l'ar- 
co, e disegnata molto bene. 
Se fate la collezione di gio- 
chi sportivi questo potrà di- 



1^ 



\ 
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Actfvislon, AMSTRAD 

Dopo un esordio di- 
screto sul sedici bit 
e completamente di- 
sastroso sul piccolo mlcro 
di casa Commodore final- 
mente approda su Am strati 
e Spectrum (purtroppo la 



le lettere S-P-E-C-I-a-L). Ok, 
ok, non che brillasse di par- 
ticolare genialità e originali- 
tà, ma perlomeno presenta- 
va una glocabilltà piuttosto 
Invidiabile. 

Purtroppo però la versione 
Amstrad (cosi come le altre 
versioni ad 8-blt) ha perso 



a un mediocre flipper. La 
possibilità di giocare i qua- 
dri In ordine casuale è si 
eliminata per esigenze di 
muitlload (ogni quadra 
carica a parte), Il modo di 
controllo 6 tarato male ed II 
modo a quattro colori del- 
l'Amstrad non rende certo 
giustizia alla grafica del 
coin-op e alle potenzialità 
(troppo poco sfruttate per i 
miei gusti) della maccl ' 
In questione. 



Pur non essendo sconvolgente, la ver- 
sione Amstrad di Time Scanner è 
mooolto più giocabile e veloce della ver- 
sione C64 (non che ci voglia tanto) re- 
censita sul numero scorso. Anche trop- 
po, secondo la mia modesta opinione. Infatti al mini- 
mo tocco la pallina schizza via a MACH 5! Scherzi a 
parte, la pallina è davvero sensibile ma non compro- 
mette la glocabilltà. I fondali sono definiti grafica- 
mente bene ma sono colorati molto poveramente 
con II modo a quattro colori. Il sonoro poi è rappre- 
sentato da un palo di effetti sonori piuttosto che 
dalle musichette classiche che da sempre hanno ac- 
compagnato questo gioco. Infine, Il muitlload è piut- 
tosto Invadente e vi verrà presto a noia. Detto que- 
sto, se avete ancora voglia di comprare un flipper 
discreto a un prezzo slmile... 




nostra versione non ne ha 
voluto sapere di funzionare) 
il flipper più bizzarro mal vi- 
sto nelle sale giochi. Per- 
ché bizzarro, chiederanno 
coloro che non hanno avu- 
to II "piacere" di spenderci 
un palo di gettoni. Sempli- 
ce: tre quadri glocablll nel- 
l'ordine che più vi place, un 
controllo "da vero flipper" e 
un quadro finale con ten- 
denze Breakoutlane faceva- 
no (anzi, fanno) di Time 
Scanner un coin-op di tutto 
rispetto. I quattro quadri so- 
no Volcano (per finirlo biso- 
gna (ar eruttare sette volte 
Il vulcano), Ruins (bisogna 
mandare in in tubo tre palli- 
ne), Saqqara (l'obbiettivo e 
ricostruire una piramide) e 
Special (bisogna abbattere 
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Ormai è sugli scher- 1 sempre un mito. Un film tut- 
mi di tult'ltalia, e ,a azione a spettacolo che 
anche se manca' il lascia poco spazio al relax a 
grande Sean Connery, 007 è | che tiene sulle spine (Ino al- 



la fine. 

Ma cosa è rimasto di tutto 
questo nella versione per 11 
vostro Speccy? Bhe, a dire 
il vero l'azione di gioco c'è, 
e anche piuttosto difficile. 
Il gioco e diviso In sezioni 
diverse. Nella prima siete a 
bordo di un elicottero e do- 
vrete sparare contro le ca- 
sette che e loro volta tenta- 
no di abbattervi. Tutto que- 
sto evitando prontamente le 
case più alte, altrimenti ci 
sbattete contro. 
Nei secondo vi troverete ad 

affrontare I vostri nemici a 

piedi, armati di una bella pi- 
stola. 



Seguono le scene In acqua, 
prima come nuotatore e poi 
come... sciatore! 

mentale e tormentose se- 
zioni vi ritroverete final- 
mente nel finale del film (e 
del gioco) dove dovrete riu- 
scire a stanare Sanchez, il 
cattlvone boss dello spac- 
cio mondiale di droga, a 
bordo di un camion. 
Come per le altre versioni, 
anche questa risente della 
complessità dell'azione, 
soprattutto nelle prime due 
fasi. La resa sullo Spe- 
ctrum 6 buona, l'animazio- 
ne fluida e se vi piacciono I 
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dell'otto bit di casa 
Atarl. Ma attenzione! La 



ali;; 



zio 



a della Vektor come 
sarebbe ragionevole 
pensare ma della Zep- 
n, profondi cono- 



suo zio e... bah, sareb- 
be troppo lungo. VI dico 
solo questo: se non 
avete visto II film, non 
ditelo troppo In giro. 
Star Wars è la conver- 
sione ufficiale del coln- 
op In grafica vettoriale 
della Atarl che presen- 
tava appunto grafica 
vettoriale veloce e alcu- 
ni pezzi di parlato presi 
dal film. L'azione rap- 
presenta Il pezzo più fa- 
moso del film, l'assalto 
degli X-Wing alla Stella 
della Morte. Nel primo 



chi non conosce le 
eroiche gesta del prode 
Luke Skywatker? Beh, 
per quei pochi sfortu- 
nati che no la conosco- 
10, ecco un breve Mas 
unto della trama del 
llm: Luke e un ragazzo 
che vive su un pianeta 
desertico Insieme a 



quadro si comincia con 
l'avvicinarsi alla Death 
Star evitando nel con- 
tempo (e, perche no, 
sforacchiando) I caccia 
Imperlali che sommer- 
gono Il povero giocalo 
re con una miriade di 
colpi (almeno nel livel- 

hSrd). Arrivati S de- 



stlnazlo 



ie, si 



Wlng In un canale del 
satellite alla ricerca di 
un punto prestabilito In 
cui schiaffare II vostro 
Missile Supadupa Fo'- 
tutto-lo e far saltare II 
tutto. 

Nel livelli più avanzati 
quest'ultima sezione di 



di 1 

che "sbarrano la stra- 
da" e soprattutto FAN- 
NO MALE. 

L'energia dell'X-WIng è 
rappresentata da una 
serie di scudi che dimi- 
nuiscono al semplice 
contatto con cose tipo 
proiettili nemici, torri, 
muri e Installazioni ne- 
miche In genere. Indo- 
vinate cosa succede se 
finite gli scudi? 




2& 



Devo ammettere di essere un grande 
fan di questo (pur semplice) gioco, 
almeno In altre versioni. Purtroppo 
non posso dire altrettanto di questa 
per Atarl in quanto la grafica è esa- 
geratamente cubettosa e lenta. Beh, direte voi, 
la grafica non è tutto... infatti, in parte vi do ra- 
gione, In parte no. Star Wars purtroppo è basa- 
to per la maggior parte sull'effetto della grafica 
vettoriale che (in teoria) dovrebbe essere velo- 
ce e per lo meno decente. Ciò però non si è ve- 
rificato In nessuna delle versioni a otto bit e II 
risultato è un gioco scialbo e alquanto Inutile. 
La conoscete la tiritera: se slete fan del film/fu- 
metto, cartone animato/trasmissione... 
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Palazzi enormi, un sacco di 
gente, strani alieni — dove po- 
treste trovare tutto questo se 
non a New York? Il nostro agente 
speciale con residenza a Manhattan, Mar- 
shal M. Rosenthal, è saltato sul suo pogo 
per andare ad incontrare l'illustre David Crane 
(autore di classici come Pittali. Decathlon e Gho- 
stbusters) per chiedergli, fra le altre cose, qualche 
nazione sul suo ultimo gioco intitolato A Boy And 



Lb uust : 
New York 
essere fa 
per l'altr 
Ghostbusters r 
avrebbe poi u lo 

anche Ghostbusters II è 
girato fra le strade di t 
York City. I newyorkes 
ASPETTANO l'assurdo, I 
possibile — e tendono 
ignorarlo. (Ci si potrebbe 
che aspettare che la gente 
fermi a guardare quando 
tizio esce a bordo di 
nociclo dalle porta p 

Considerato quanto 
siano peggiorate in generale 
(quand'è slata l'ultima volta 
che avete dato una BELLA 
occhiata in giro?), è assolu- 
tamnte appropriato che New 
York sia lo scenario del gran- 
de ritornodi David Crane al 
rutilante mondo dei video- 

I game designare adesso so- 
no personaggi comuni — con 
dozzine di software house 
che producono centinaia di 
giochi al mese — ma c'è sta- 

a appena 










il (iato sospeso (Asteroids tu 
pubblicizzato a New York per 
due mesi prima di uscire in 
formato Atari VCSì). Quindi è 
" di una bella lezio- 
ni a dei video giochi 
li che all'epoca non 
i non si ricordano. 



La Atari cominciò tutto nel tar- 
do 1979. Andava parecchio 
bene, specialmente perché 
era l'unica ditta del settore — 



ed il risultato fu la Activision. 

la Activision nel periodo in cui 
Pong ara considerato lo stato 
dell'arte video (aveva comin- 



a fondare la Activision). Crane 
scrisse Laser Blast, Pittali, Pi- 
ttali 2 (che ispirò una serie di 
cartoni animati), Decathlon (la 
prima cartuccia sportiva mul- 
tievenlo) e Ghostbusters, fra 
gli altri titoli. Ghostbusters e 
oltretutto uno dei giochi per 
computer più venduti in asso- 
luto (più di 250.000 copie) — 
famoso per lo schermo dei ti- 
toli con la pallina che seguiva 
le parole della canzone. Poi, 
una cospirazione delle Forze 



Oscure, il disallineamento 
dei pianeti... beh, in realtà 

di andare 
po' — e 
per lavorare su altri progetti 
(di cui ancora oggi non vuole 
parlare). Ma ora è ritornato, e 
tramite la Absolute Entertain- 
ment ha messo a frutto la sua 
esperienza per produrre A 
Boy S His Blob. Prima di fare 
qualche domanda a mister 
Crane vogliamo dare un'oc- 
chiata a A Boy & His Blob (e 
glielo chiediamo MOLTO gen- 
tilmente, perché david e alto 

barba rossa sembra un guer- 
riero vichingo che ha dimenti- 
cato di portarsi la spada al la- 
voro). La confezione spiega 
come un giovane Blob sia 
sfuggito alla tirannia perpe- 
tuata su tutta Blobolonia dal 
Grande Re Blob. Arrivato sul- 

un ragazzino, che decìde di 
aiutarlo. Il ragazzo deve ac- 
cumulare in qualche modo il 
componente vitale che man- 
ca a Blobolonia: Vitamine. 
Oltre a questo, deve natural- 

vare a Blobolona. Questo 
spinge i due ad un'avventura 
nello Spazio Esterno. Il che 
significa dover prima penetra- 
re nei livelli più segreti di New 
York, e della Terra. 
Fortunatamente il Blob può 
essere d'aiuto. Rimbalzando 
dietro al ragazzo, il Blob può 
non essere un vero e proprio 
guerriero, ma può cambiare 
forma, diventando cosi una 
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vasta serie di attrezzi 


e appa- 


le — sta sempre dietro di voi, 


gioco di karaté". Poi C'ane 


sere limitati alla visuale di un 


racchi. Questa capacità non è 


pronto ad aiutare." E aiuta pa- 


usa dei codici mnemonici {m 


solo pe'sonaggio tutto il tem- 


gratis, comunque. Per poterla 


recchio. Il Bbb ha lo stesso ti- 


inglese!) per ricordare l'^so 


po non è molto divertente. Il 




po di occhioni di un caldo cuc- 


delle gelatine. Un esempio 


Punto di Vista permette di 


il Blob con il cibo approprialo, 


ciolotto, ed è ugualmente fe- 


può essere "Vanilla - Umbre - 








la". Parte del divertimento sia 


za rise n tare". 


naturalmente bisogna sapere 


andiate. 


nell'osservare II Blob che si 


Crane fa notare che questa 


quale cibo avrà quale efletto. 


Il joypad del Nintendo viene 


trasforma — il suo corpo gras- 


sequenza à stata resa intelli- 


Ancora fortunatamente il ra- 


usato parecchio. Crane conti- 


so si modifica in maniera buffa 


gente — non capiterà nel bel 


gazzo ha un sacchetto pieno 


nua: "Abbiamo imparalo che 


prima di diventare qualcosa 




di caramelle di gelatina, la 


scagliare una gelatina in gola 




quale potrebbe essere fatale 


manna dei Bloboloniani, 


al Blob ha certi effetti — ma la 


scala. Una linea di informazio- 


perdere di vista il personag- 


Quando il Blob ne inghiotte 


caramella non va esattamente 


ni riguardante le gelatine sta 


gio che state controllando. 




dove volete, cosi dovete esse- 


sul fondo dello schermo, men- 


Parlando di scene, ce ne so- 


eia, e diversi sapori hanno di- 


re abbastanza vicini per farlo. 




no centinaia, fra cui alcune 


versi effetti. Avrete capito che 


Ci sono anche momenti in cui 


nea indica quanti tesori avete 


possono essere tro ite solo 


c'è un sacco da fare. Drovete 


il Blob non è esattamente die- 


trovato. "Non ne abbiamo an- 


per intuizione e forse un piz- 


trovare gelatine speciali per 


tro di voi, perché siete in qual- 


cora parlato, "dice Crane". 1 


zico di fortuna. Questa è una 




che posto speciale o per aria. 


tesori sono importanti, anche 


delle cose che aiuta a mante- 


scoprire quali so- 






nere interessante il 


e dove affrontarli 


• rn-zz * s 


che avrete raggiunto 


glio le trasforma- 





Blobolonia e sconfit- 
to il Re — anche se 


zioni del Blob. E 






poi trovare le vita- 










rebbe stato mollo 


mine da usare in 




aS2 - 


~T 




più intelligente usare 


seguito. Intanto la 




-- - - ' - - 


-j 


la parola SE. 


squadra sta pe- 


\^ 




s*£^ 


fe) 


"Riguardo a questo," 


netrando in zona 

sciute; le fogne di 
New York, fé ca- 








ulte fcran», "l fi 
momento in cui è 




no. Una volta erte 




trovare il modo di 










neta dal Blobfle 


arrivare a Blobo- 






userete in una pisto- 


lonia. Nel gioco si 
combinano azio- 










la speciale per 
sconfiggere i molti 


m 




ì 


- 




m 


i 






nemici che appari- 


tura e strategia. 


*n 


i 






ranno (indovinate da 


BLOBBANDO 






la?). Preparatevi a 


QUA E LA'. 


t7 


PUNCH JELL 






giganti, Bombe Ci- 
liegia instabili, Po- 
peorn pazzi, un inte- 


°' a ci ^volgiamo 


i>BEf>HS 




per saperne qual- 




Quindi tenete in mente che 
dovete imparare a controllare 


se sono difficili da trovare e 
recuperare — suppongo che 




cosa di più sulla meccanica 


ro squadrone di cibi malvagi. 
Inoltre alcuni cattivissimi Mo- 
stri-Dentiera! 


del gioco — e magaari qual- 


il votro personaggio tramite 


sia perché stanno in luoghi re- 


che suggerimento su come 


una combinazione di joypad e 


moti o controllati da strane co- 


'Una delle prime cose da no- 


pulsanti — e ci sono lezioni 
che imparate a capire che co- 


se. Naturalmente queste cose 


PROVANDO E 


tare," comincia Crane, "è che 


strane nemmeno un decimo di 


RIPROVANDO 




sa sucede e dove. 


quelle di Blobolonia. 




gitalizzate di New York. Que- 


"E' anche importante tenere 


Orane ha inserito anche altre 


menzionare quel che è bene 






caratteristiche innovative per 




ra realistica — non state os- 


Bbb, perché non corre veloce 


aumentare il divertimento; una 


che l'animazione veloce ha 


servando un quadro; sono ve- 


quanto voi ed a volte si trova 


è il Punto Di Vista. Spiega: 


avuto la maggior priorità. Il 


ramente palazzi della città. La 


diverse schermate alle vostre 


"Come in un film, l'immagine 


ragazzo addirittura scivola 


slessa cosa si può dire dei 




segue il ragazza in giro. 


quando si ferma di colpo. Il 


graffiti e dei poster nella me- 


"E' anche importante ricordar- 


Quando però fa qualcosa che 


Blob, d'altro canto, ha un tre- 


tropolitana — tutto serve a 


si che lo scopo del gioco è di- 


ha a che fare con un altro 


molio costante che ricorda 




vertirsi," oserva Crane. "Il vo- 


schermo (tipo tirare una gela- 
tina giù per un baratro), la te- 


appunto una gelatina sbatac- 


ventura*. Crane (a notare che 


stro personaggio si può far 


chiata. 1 suoi occhioni ogni 


dovrete correre dappertuto, e 


male e dover essere sostituito 


lecamera seguirà questa azio- 


tanto ammiccano rendendolo 


finire in un sacco di guai. "Ma 


da un'altra vita, ma c'è solo 


ne. E' come un film dove le 


ancora più comico, e tanno 


qui entra in gioco il vosto ami- 


del pericolo da superare — 




strane espressioni quando in- 


co Blob," nota. "Il Blob e fede- 




neamente dappertutto — es- 


ghiottì) una gelatina. Gli 




INTERVISTA 



negli USA e in Giappone 
questa console*. Cra- 
spiega cha c'È voluto un 
po' di tempo per far (un- 
tare il programma 



Nintendo. "Per ot 



sistem 



il logo dei film di Indiana Jo- 
ìes. e le prime battute della 
musica del titoli di Blob è stra- 
namente familiare. Blob à un 
lioco da due Megabit, e sarà 
disponibile da Natale, quindi 
rj al- 



lenarvi nel lancio di gelatine, 
attendendo I 



ti (ira 



o brillanti e colo- 






3dO- 



i inquietanti di 
proposito), e schizzano via 
sin troppo rapidamente per 
e perbene, 
isiglio per vìnce- 
e provate 



Qualche co 
re? "Sempl 
di tutto," si 



te grazie, David: r 
mo in una password per 
qualche livello segreto, o una 
sequenza di azioni che ci ren- 
dessero invulnerabili a quelle 
dannate Bombe Ciliegiai 
Crane ha disegnato A Boy 8 



e anche in questo 

i dovrebbe essere. 

Potrete notare che la grafica 

titolo è "vagamente" simile 



C'è 'qualcosa' cha ricorda 
Indiana Jones In questo 
logo, e anche le prime 
noia dalla colonna sonora 

di A Boy And His Blob 

■ laminari... ▼ 



His Blob ir 



:ialmi 



re, a ci vuole parecchia abili- 
tà; riflessi, decisioni veloci, 
un dito veloce, ed un sacco di 
ragionamento — che può es- 
sere parecchio più difficile di 
una qualsiasi sequenza arca- 
quando 



ri funziona". Mol- 



stema Nintendo. Quando gli 
abbiamo chiesto "perché?" ci 
ha risposto: "Ho lavorato su 
molti sistemi, dal VCS Atari al 
Commodore 64, all'Amiga ed 
ST — ognuno con le sue ca- 
parti. Ho voluto ricominciare 
qui per la gran richiesta di 
cartucce gioco che c'è, e l'e- 
norme numero di persone 




CHE ASPETTI ! 

Regala finalmente il DRIVE al tuo O 64 o al tuo \É\ffGA ! 

•COMPATIBILE col 1541 «ROBUSTO 
mobile SCHERMATO antidisturbo 
• GARANZIA totale (ricambi e mano 
d'opera) • Libretto di ISTRUZIONI 
in italiano • Dischetto OMAGGIO 
con programmi e copiatori TURBO. 

Alcuni prezzi dal nostro listino: 

• Commodore & 64 Lire 290.000 

• Drive Commodore 1541 Li™ 149.000 €&?C£ 

• -.Amiga 500 con Drive e Mouse Lire 849.000 
</ Adattatore Telematico Commodore L. 99.O00 




PUNTO VENDITA AL PUBBLICO: 

CIRCE Electronics s.r.l. 

V.le Fulvio TesU, 219 -20162 MILftNO 

Tel. 02/6427410 



Drive CIRCE per AMIGA Lire 229.000 



• UltraCOMPATTO • Mobile in METALLO 
• Meccanica GIAPPONESE • Presa PASSANTE per 

collegare più Drives in serie • Tempo di ACCESSO 3ms 
• AFFIDABILISSIMO i 

McoDlca P.r.l. - «■ Primo Ululo. 18 - Zona Indmlrlùe ■ : 
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SOFT 
MAIL 



SoftMail 



Vendica per corrispondenza di programmi ed accessori originali per lutti i tipi di computer? 
VIA NAPOLEONA 16 • 2210O COMO - TEL (031) 30.01.74 



Da oggi il privilegio di essere cliente SoftMail è anche un segno di vera distinzione che puoi portare tutti i 
giorni. Realizzata in numero limitato e riservata IN ESCLU SIVA 3 chi, come te. preferisce SoftMail , la 
T-Shirt più di moda dell'anno è già pronta da indossare. Come ottenerla? Effettua subito un ordine 
(soprattutto se non sei già cliente) e verrai immediatamente in possesso di tutte le informazioni e dei primi, 
coloratissimi e misteriosi SPOT. 

PUNTA AL MASSIMO! 
SOLO SOFTMAIL E LA TUA GARANZIA DI QUALITÀ E SERVIZIO 



SoftMail e Vantai» di 
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Virus kàlet ITA 


Ti.tono 


Barbarianl 25000 


Vigilino 15000 


Bio Clialongo 


39.000 




Final cartdrige ■ 




Zak McKrseken (ha, 




BaMas ot Napolson 59.000 


Wastetand 39.000 






denza eoo il più vasto 




12000 




49.000 


RatH»hawks1<H? taW. 


Wortd soccer 25.000 


Cosmic pitale ITT A) 39.000 


aitortimtBto dj pjyt 


Joy 


PCBM 


tatal 






Chossmaster 21 00 29.000 


WWf Wiestiing tetof. 


ji^iT'H n:n|,i 


39.000 


grammi onpmali per 

tutti i computer». Lor- 


Joy 




39.000 


CÌÌM04/178CASS 


CiUtdel 21.000 


Zak McKr ad ari lolot 


F18rmsaionrlsk 39.000 


Joy 


S*k stick 




Add: Heroes. lanca 




Dofondof ... otowr 15000 




Forgonon wortd 




gaDijzazioDt profemio- 


Joy 


SpeedKlng 




Baal 




Dragon oinia 1 8000 


AMSTHAD 4S4 CAOS. 


Monda HVt 75f 




Baie e la se nel ì del 


Joy 




79.000 


Baibarian 1 «tal 






Arcade traisele 18 000 


My: tho arcadi 


29.000 




Joy 






CiraB amacoorra 




Forgotten wortda 15000 


ATVsamifalor 5000 


King o( Chteage 








Turbo podai 


sa 500 


Ciadel 


18.000 


GFOS 7 1148.1 78! Mot. 


flarbanan H fui 18.000 


IMb + drt™: 


D 39.000 




Coprimouse 




D. T. decathlon 




Grand monitor slam 1 5000 


Ctazy carsi 1S0O3 


Weroprose aoc 








12500 


Defonder. .. crown 


12000 


Gì and prn drtaill 29.000 


Diagon nini» laOOO 


Mhsnnturn 22 


49.000 




Tappetino mouse 








mdy: Dio arcade 1 5000 


Emily Huqos soccerl 8.000 


Ramoow warrior 50.000 


poiiono uiufruire di of- 
ferte «pedi li e pronto- 






Drago» tonfa 


15.000 


Kkkorf 21.000 


Forgooon vrortda 15000 


8.E.U.C.1C (TTA) 


total. 


UBfWMTO * vp» 


Forooaan wortd* 




Mas saga 35000 


Grind pria aanilator 5000 


SWtwonn 






Bartfs ut* vari 


totof 




iaooo 


McArthur'a Mar 40.000 


tidy: ine arcade 15000 








Dearhiord 




Or and Prie Circuit 




Mia noioso soccer 49.000 


Mknsoccw 39.000 


SPECTRUM 48K CAM. 


ito tornite il tagliando 


EHI 


iaooo 


Myi tho arcade 






Otympic enaNenge 16000 


Add: Horoei lai 


co 1800D 






a&ooo 


Kkkofl 


1E000 


New Zoaaand story laooo 




Barbarianl 


18000 




Hotel ar 


19.000 


LaUMrial 


25.000 


On» on 0M ■ 29.000 


Paoneraa 18.000 


Dragonnirai 




ipecialc! Presentiamo in 


MightS. Magic 






30.000 


Opetanonwo* 18.000 


RonegadoM 15.000 


r orgoctan worids 15000 


netti pagina alcune to 


Pool ot radiane» 




NewZealand irory 






Shadow sWmmoi 5000 


hdy: tho arcadi 




le ultime novità del 


Questfoi clues 


30.000 




1BD00 


Presiderà la missingTO.OOO 


S.H. WOI.T. 18.000 


UicroRrosa aoc 


cor 29.000 


catalogo SottMari. Ecco 


Quasi tot càies 1 


39.000 


Ralnbow warnor 


■■■ 1 


Projea firestan 30.000 


Soccer specUcular 29.000 


Pacmanli 


18000 


qualche informazione 


Storta on Uno: vari 


1*1. 


RaWxnv buand 


laM 


Rainbowwartioi 39.000 




f*HM Pegasus 


22000 


utile lui noetro servino: 


Uktma:varl 


Ma*. 


Reai ghostbostet s 


18.000 
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Thsgamo5:5imm»r15000 






e poni bile effettuare 


Waitoland 








Rimbellì 15.000 


Tho ai crowd 29 000 












Rock stai 


18.000 


Read Moai (DANKO) 1 8.000 


ThundetOHds 18.000 




18000 


■ver effettuato un pri- 










RenagocleH 18.000 


Total ecepae (HAI 1 5000 


akelsordlo 


18000 








S.E.U.C.K. (Ha) 








Thedeep 




deiideri notizie ivi la 


rMMlMta 1 942 


29.000 


S*wo,m 


iaooo 


Rocker Rangei 39.000 


VahnìantocB IwM 




«nari 5-000 


diiponibilit) ed i prezzi 


BloCneftenge 


30.000 


Sporta world '88 


laooo 






Tha in crowd 


29.000 


dei prodotti che non 


Bhwnarck 




Stuntbike simul. 




S.E.U.C.K. (ti) 35.000 


USOOS5' 


Vallante 


15000 


compaiono in questa 


Btood money 


40.000 


Speedba» 


1B0OO 


Som i. voiay 29,000 


Att. dungeonMtiws tal 






liita telefona allo (031) 


Caino warriot 


79.000 


SS:tooo>al 


15.000 


Scanory FS» nuovi teW. 


FiecombaIp4M 55.000 


UGXCAS6. 


■ ■.■:. ì -.hMi :- ;ìk 


Cosmic pirata (IT A) 




SS: soccer 


15.000 




Grand Prot Circut 50.000 


Barbarlana 


18000 


18:00 dal lunedi al 


Oregon' s V* limo. 


76.000 




15000 


Star Trek 25.000 


Haavy maral 79.000 


Chicago 308 


15000 




Dragati nènia 


39.000 


Super mi- 




Sto™ acrois EutopoSO 000 


Hbnraun22 49.000 


Flight s«n> (cai 


L) 59.000 


VUOI 




25.000 


The In crowd 


20 000 


Super scremWe sin.. 1 5000 


Tesi dnVo ■ 59.000 


Oamo over l+l 


18000 


ricovero II nostro 


Honda RVF 750 


50.000 


Thundorbirda 


i&ooo 


Test drt» ■ 49.000 


Dal a disk. tota*. 


Nayy moves 




catalogo 
GRATUITO a 


lmiy:nw arcade 


75.000 






Data diale* teW. 


Walenoo 59.000 


OporMionwof 


15000 




29.000 
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;'/. 'XX' 


Tho barda tale M 35.000 
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49.000 
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15000 


The in crowd 39.000 
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18000 
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30.000 




7.500 


Trunderba-ds 21.000 


ATAR1ST 


WocLoMana 


18000 
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Barbarlana 39.000 


30 Pool 


1&000 


allo 

(031)30.01.74 


S.E.U.C.K. (ITA) taoga 
Sleeplng godi lie (Da) lolaf. 
Targhan a 9. 000 


CBMtM/1280ISCO 


VIENI a trovarci abbiamo II più grande assortirne 
software ORIGINALE per II tuo computer! 1 


ntodl 




1 








Buono d'indine da Inviare a: LAGO DMSIONE SOFTMAIL VIA NAPOLEOI 










22100 COMO. TEL (031) 3001.74 
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PoafclTO ttoevena 1 aoguanb articoli: 
Titolo del programma 


CD 


| Computar 


Et 


^r^^^t 


/V ^l^^^ 




Z 


poso x 




5.00 


V I^<X/V 


ORDWE MNMO UT.25.000 (SPESE ESCLUSE) TOTALE LIT. 
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rov. Tel 












FfMA (So minorenne quota di un 901*0.01 

Verranno evasi SOLO gli ordini (km» 






MPREVIEW 

Prossimamente 




sui vostri 8-Bit.Z 



Myth sul Commóore 64 



La temporanea sparizione delle an- 
ticipazioni su Zzap! avrà sicura- 
mente preoccupato i più apprensi- 
vi, ma come sapete il periodo esti- 
vo è già di per sé povero di novità, e 
poi, ammettiamolo, le software house si 
dedicano un po' troppo ai sedici bit tra- 
scurando le vecchie glorie a otto bit. 
Ma qualche novità siamo riusciti co- 
munque a scovarla, e ve la presentiamo 
con tanto di foto a colori in queste pa- 
gine. 

Dove possibile vi forniamo le date di 
uscita, insieme a una descrizione dei 
giochi e te immagini delle versioni che 
siamo riusciti a vedere mentre erano in 
fase di lavorazione... VIA! 



soluto. Il corso degli even- 
ti storici verrebbe dram- 
maticamente alterato se 
ciò dovesse accadere, per 

(completo di Levis 501' e 
Timberland) viene inviato 
per affrontare II nemico. 
Myth è un gioco a quattro 
caricamenti con tre diversi 
livelli ciascuno, in cui il r 
stro eroe dovrà combat 



mbienl 



egizi 



ta, questo m 
quale abblam 
come procedi 




ihlnga e gre 
ineredi 
bilmente abil t.pia di ogni 
periodo (vi Dicono niente 
nomi come Thor, Odino, le 
Arpie, Lucifero, Achille, le 
Chimere... e non sono 
che alcuni!). 

Di sicuro Myth si distinguerà 
per un'ottima giocabilità e con 
uno stile grafico unico (date 
un'occhiata a quello che è riu- 
C64). 



ACTIVISION 

Conversioni da 



ha tatto dono di 

ideocasset- 

■e, grazie alla 

potuto vedere 

ani attese da 
tutti gli appassionati frequen- 
tatori di sale giochi, ma anche 
d*jli altri smanettoni. I giochi 
n questione sono Dynamite 
Du*. Wonderboy In Manster- 
land e AHered Beasi (del qua- 
che immagine perché è l'uni- 
co che ha reso bene nel 'ter- 
mo immagine' del videoregi- 
stratore, permettendoci così 
di fotografarlo decentemente). 

READYSOFT 

Avrete già notato la foto... 
qualcuno si starà chiedendo 
se è uno scherzo... 



SYSTEM 3 



MYTH 

In questo ni 



e iro- 
e di Tusker, 
ma i vecchi amici della 
System 3 hanno già in pento- 
la un nuovo gioco che vi terrà 
Sicuramente incollati al jo- 



Con u 






produttive di Bob Stevenson 
e Peter Baron (autori di lo e 
Salamander) per produrre un 
gioco di combattimento su 
piattaforme su scenari del 
passato. 

La trama à basata sulla vec- 
chia storia della lotta fra il 
Bene e il Male con Dameron 
(Il dio malvagio) che si affan- 
na a spedire, di era in era, le 
sue orda di scagnozzi mitolo- 
gici su tutta la Terra allo sco- 




Nassuna data per l'uscita 
Myth. ma un uccellino mi I 
detto che potreste trovarne 
sul prossimo n 



E' evidente che si tratta di 
una foto della versione a se- 
dici bit di... SPACE ACB SI. 
proprio lui, e non l'abbiamo 
pubblicata per fare pubblicità 
a TGM (sul numero di Ottobre 
Ci sarà una Maga Preview di 
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z azione anche per gli otto bil. 
SÌ tratta di Hammerfisl, che 
nella versione C64 sarà rea- 
lizzato dal buon vecchio John 
Twiddy (Last Ninja 1 & 2. Tau 
Ceti e Ikari Warrios), Il quale 
con questo ultimo capolavoro 
ci lascia... no, non ha un ma- 
:urabile, è che sta per 
passare definitivamente ai se- 
dici bit, il disgraziato! 
Hammerfist è un arcade-a- 
dventure che si svolge su un 
pianeta dove la realtà — og- 
getti, pei 

. ologr 
Alla produzione di questi olo- 
grammi e preposto un Centro 
Olografico il cui compito prin- 
cipale à quello di creare dei 
combattenti capaci di tenere 



Si tratta di Chase HO, il famo- 
so coin-op della Tatto, Opera- 
tion Thunderbolt, il seguito di 
Operation Wolf, Barman (di 
cui abbiamo già parlato nel 
The Un- 
touchabtes, lo spin-off del fa- 
i film ambientato ai tempi 
di Al Capone, 



Hammerfisl (C64), Hammerfist (Spectrum), Altered 

Beasi UCS4). 

Nella foto grande: The Untouchables per C64 
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BUDGET 



Rescue On 

MASTERTRON1C, C64 CASS. 



Fractalus 



La vostra missio- 
ne è di salvare pi- 
loti dispersi oltre 
le linee nemiche. 
Il terreno franale è mon- 
tuoso, con torrette laser 
sulla cima delle colline e 
dischi volanti kamikaze. 
Mentre bissiate gli alleni 
dovete usare il vostro 
radar per ritrovare I pilo- 
ti abbattuti, poi atterrare 
nelle vicinanze per recu- 
perarli. Se slete abba- 
stanza vicini, Il pilota ar- 
riva correndo e bussa 
sulla porta per poter en- 
trare. Semplice... Ma 
aspettate, quel pilota 
che arriva correndo non 
ha una testa verde? E' 
un alleno Jaggi, e sta 



cercando di sfondare II 
vetro della cabina! Pre- 
sto, riattivate gli scudi e 
friggetelo! Uff! Menomale 
che non c'era la porta 
aperta, eh? Uno Jaggl 
nella nave è qualcosa da 
temere! 

In realtà, Rescue On Fra- 
ctalus è sopravvissuto 
molto bene alle Intempe- 
rie del tempo. L'Illusione 
di attraversare delle val- 
late è quasi perfetta, e gli 
effetl sonori sono l'unica 
cosa che appare antiqua- 
ta (per quanto ben realiz- 
zati). 

Purtroppo l'azione non 
varia col progredire del 
livelli. SI tratta di un pro- 
blema minore, comun- 




Globale 

82% 



SIGMA 7 

ENCORE, C64 CASS. 



no del più clas- 
■ alci shoot'em- 
H up della storia 
%b7 del C64 è torna- 
to sul nostri 
schermi grazie all'Inter- 
vento (non divino) della 
Encore. La trama é, co- 
me praticamente in qua- 
si tutti gli spara-e-fuggl, 
pressoché nulla. In 
quanto vede II solito ti- 
zia disposto a tutto pur 
di: (prego scegliere) 1) 
liberare II mondo, 2) li- 
berare la sua ragazza, 3) 
respingere gli alleni, 4) 
fare un sacco di soldi. 
L'azione è molto varia: 
nel primo livello dovrete 
affrontare una torma di 
alieni attraverso un li- 
vello ambientato nello 
spazio profondo, dopo- 
diché si prende parte a 
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una specie di Pac-Man In 
3D In cui dovrete racco- 
gliere del quadrati lumi- 
nescenti facendo atten- 
zione al 
droldl nemi- 
ci. Nel livello 
tre dovrete 
infine risol- 
vere una 
specie di 
puzzle abba- 
stanza com- 
plicato. Al 
suol tempi 
Slgma7 fece 
scalpore più 
che per la 
glocablllta 
(peraltro 
presente In 
livelli medi), 
per la grafi- 
ca In 3D 
molto bella 



e per l'affascinante co- 
lonna sonora di Rob 
Hubbard. Oggi che sla- 
mo abituati a tutto ciò, 
Sìgma7 si presenta co- 
me un gioco abbastanza 
difficile, molto curato ma 
nel complesso ben poco 
originale. Dopotutto però 



è una rè-release é Come 
si dice, chi si contenta... 

Globale 
62% 




Rally 
Cross 

SlMU L ATOI 

CODE MASTERS, C64 



EPj tornata la 
7 stagione del- 
le corse per 
quel fanatici 
che si divertono a rico- 
prire le loro stupende au- 
to di tonnellate di tango. 
Nel panni del pilota di 
uno di questi veicoli, Il 
vostro compito è di gui- 
dare Il più velocemente 
possibile lungo un per- 
corso di strade deserte 
ed essere II primo a ta- 
gliare Il traguardo per 
vincere un'Indecente 
quantità di denaro. Ogni 
livello consiste di due o 



tre girl, con distributori 
di carburante disposti a 
Intervalli regolari nel ca- 
so che vi trovaste a 
corto di benzina sul più 
bello. Ci sono cinque pi- 
ste In tutto, che vengo- 
no caricate separata- 
mente dal programma, il 
tempo che vi rimane alla 
fine di una corsa viene 
utilizzato sulla successi- 
va, più difficile pista, 
prima della quale avete 
la possibilità di miglio- 
rare li vostro veicolo ag- 
giungendo un booster, 
un serbatolo extra o de- 




gli urta-macchine con 
cui dare fastidio al vostri 
avversari. 

Giocare Rally Cross Slm 
è abbastanza divertente, 
a parte II fatto che non è 
per niente un simulatore 
(come tutti I giochi della 
Codeina sters, del resto). 
La grafica è ben dise- 
gnata, con un look piut- 
tosto "duro" — non bello 
ma adeguato al tema del 
gioco. E' anche carino II 
modo In cui si comporta 
l'auto, con scivolate late- 



rali quando si prendono 
le curve troppo veloce- 
mente. Con raggiunta 
della possibilità di gioca- 
re In due contempora- 
neamente, Rally Cross 
Slm è un giochino Inte- 
ressante che posslde un 
prezzo adeguato a quel 
che offre. 

Globale 
80% 



RAMBO 

HIT SQUAD, C64 CASS. 



ohn J Rambo, vete- 
■ rano del Vietnam e 
_ ■ recluso psicopatico, 
%0 viene fatto uscire di 
prigione dal suo 
buon amico ed ex superiore, 
Il colonnello Trautmann. Ci 
sono stati del resoconti ri- 
guardanti soldati americani 
tuttora prigionieri In Vie- 
tnam e torturati In appositi 
caampi, dopo venti anni dal- 
la fine del conflitto. Rambo 
è l'unico uomo sufficiente- 
mente potente, Intelligente 
{Sei sicuro? NdT) e familiare 
con quel terri- 
torio per poter 
liberare I pri- 
gionieri. In 
breve I due ar- 
rivano al Se- 
nato, prendo- 
no un elicotte- 
ro e subito 
Rambo è In 
viaggio 
l'astra 

oriente. 




raggi dell'accampamen- 
to nemico, pronto ad In- 
flltrarvlsl. La strategia è 
un fattore vitale, poiché 
facendo troppo rumore 
si mette In allarme la 
guardia del villaggio. 
Sparse nelle vicinanze ci 
sono diverse armi che 
emettono diverse quanti- 
tà di decibel quando 
vengono utilizzate. Una 
volta nel campo, dovete 
liberare e salvare II vo- 




stro amico e collega 
Bates, che si trova le- 
gato a una croce pro- 
prio nel mezzo del 
campo, prima di fare 
una folle corsa per ru- 
bare l'elicottero del ne- 
mici che si trova In ci- 
ma allo schermo. Una 
volta che avete il mez- 
zo, la scena cambia per 
mostrare l'elicottero 
che torna In volo alla 
capanna nela quale so- 
no rinchiusi I vostri 
compagni. Dovete 
aprirvi la strada a colpi 
di bazooka fra le trup- 
pe ormai In allerta, libe- 
rare I prigionieri e tor- 
nare Indietro all'elicot- 
tero. L'ul- 
timo livel- 
lo vi chie- 
de di su- 
perare il 
confine 
fra II Vie- 
tnam e la 
Thailan- 
dia, inse- 
guiti da 
una cano- 
nlera vo- 



lante sovietica. 
Per farla breve, la Hit 
Squad non dovrebbe 
avere problemi nel rag- 
giungere I primi posti 
delle classifiche coi 
Rambo, poiché è il tipo 
di gioco per cui le rere- 
lease hanno senso di 
esistere. Tre livelli ultra- 
giocablll e frenetici con 
una grafica di buona 
qualità e soprattutto de- 
cine di musiche stupen- 
de (fra le migliori della 
storia del 64! NdT), que- 
sto gioco farà sparire 
nel nulla tutti gli altri 
budget col quale sarà 
confrontato. Proprio 
come nel film dal quale 
è tatto, Rambo è pura 
ultraviolenza Insensata, 
della quale ogni degno 
posessore di Commo- 
dore 64 non dovrebbe 
mal fare a meno. (Emh, 
ne sei proprio sicuro? 
NdR) 

Globale 
96% 
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Compratevi una 
grossa, potente 
moto da cross, 
trovatevi una pi- 
sta adeguatamente peri- 
colosa e portatevi II vo- 
stro mezzo per cercare 
di massacrarvi per bene 
nella maniera più sco- 
moda possibile. Questo 
è quel che capita in En- 
duro Racer, scritto origi- 
nariamente dalla Actlvl- 
slon. 

Provate le vostre capaci- 
tà e quelle della vostra 
moto su di una serie di 
percorsi, fra 1 quali tro- 
viamo una palude, una 
collina con pendenze 
mostruose e persino un 
rovente deserto, aftron- 



ENDURO 



tando gli altri 
ti al titolo di Enduro Ra- 
cer. Dovrete affrontare, 
salti, rocce, baratri appa- 
rentemente senza fondo, 
farete una caduta o due 
(o tre, o quattro, o...) e 
scasserete per bene la 
moto. Se completate li 
percorso nel tempo Indi- 
cato alla sommità dello 
schermo, avrete accesso 
alla sezione successiva. 
Se II tempo finisce prima 
che siate arrivati In fon- 
do, dei resto, sarete eli- 
minati Immediatamente 
dalla corsa 

Probabilmente Enduro 
Racer è stato giudicato 
troppo male la prima vol- 
ta che è stato presentato 




su Zzapl, comunque 
non dovete aspettarvi 
troppo da questo bu- 
dget. Nonostante abbia 
un effetto 3D ben più 
convincente di WEC Le 
Mans, nonostante abbia 
delle musiche veramente 
niente male, nonostante 
riproduca piuttosto fe- 
delmente li coln op, si 
tratta tutto sommato so- 
lamente di un buon bu- 
dget. 

Sotto quest'ottica, che 
importa se I piloti sem- 
brano Indossare delle 
bocce per pesci rossi In 
testa o se il tempo a di- 
sposizione è decisamen- 



te troppo poco? Enduro 
Racer è un giochino cari- 
no che potrebbe anche 
appassionare I fanatici 
delle corse. La cosa peg- 
giore che possiate fare è 
cercare la conversione 
perfetta del coln op — se 
ci provate lo odierete. 
Apprezzatelo per quello 
che è al suo nuovo prez- 
zo: potreste dimenticarvi 
del suoi difetti e divertir- 
vi parecchio! 

Globale 

69% 



G HOSXS' I 
G O BLI N S 

ENCORE, C64 CASS. 



erche i cavalieri dei 

P vecchi tempi sono 
così servizievoli? 
Quando c'è una da- 
migella in pericolo, 
ogni persona normale pense- 
rebbe di lasciare il problema ai 
suoi parenti più stretti. Ma non i 
cavalieri, nossignore! Se hai 
un'armatura, tanto vale usarla. 
Uno di questi cavalieri è il prota- 
gonista di questo gioco a scro- 
ling orizzontale pieno di scale e 
piattaforme, una conversione di 
un vecchio coìn op della Ca- 
pCom (il seguilo del quale, inti- 
tolato Ghouls 'n' Ghosts. è final- 
mente distribuito anche dalle 
nostre parti). 

La vostra promessa è stata ap- 
pena rapita da un gruppo di de- 
moniazzi silastici, con vostro 
grande disappunto (d'altra parte 
non potete mica continuare 
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amangiare cibi surgelati, Ce biso- 
gno di qualcuno in cucina, per- 
bacco!). Dal momenlo che siete 
un duro, ecc. ecc., non polele 
larvi prendere in giro dai vostri 
amici giù al bar tacendo sapere 
che vi siete latti abbindolare da 
un gruppetto di mostriciattoli de- 
relitti, cosi partite per la 
895643esima volta all'avventura. 
Cominciando dal cimitero locale, 
dovete aprirvi la strada a colpi 
d'arma (non da fuoco) Ira le orde 
di non-morti, sinché non raggiun- 
gete l'amala. Non è una cosa fa- 
cile, dal momento che anche i 
cattivi hanno assolutamente biso- 
gno di qualcuno che taccia le pu- 
lizie di primavera, ma alla (ine 
dopvreste riuscirci. 
Non siete del tutto indifesi nei 
confronti dei vostri nemici: oltre 
che con la vostra armatura me- 
tallica, partite anche con una lan- 



cia magica che riappare sempre 
nelle vostre mani dovunque voi 
la tiriate, pronta per essere riuti- 
lizzala. Durante la vostra ricerca, 
raccogliete armi extra, alcune 
buone altre mollo meno. Se do- 
veste essere colpiti da un qual- 
che proiettile nemico, perdete 
l'armatura per ritrovarvi in mu- 
tande. ! boxer non sono la torma 
più resistente di protezione, co- 
munque, cosi un secondo colpo 
sancisce la vostra dipartila. 
Ghosts 'n' Gobllns fu riconosciu- 
to universalmente come un suc- 
cesso nella sua incarnazione a 
prezzo pieno e col passare del 
tempo non ha perso niente del 



suo lascino originario. Gli sprì- 
les sono una riproduzione accu- 
rata degli originali presenti sul 
coin op, cosi come la musica e 
gli efletti sonori. Uà la parte mi- 
gliore del gioco è senz'altro la 
sua gicabilita, che è Iremenda. 
E' coinvolgente senza ess 
frustrante, difficile senzqa eì 
re impossibile. Un sogno per 
ogni giocatore, nientemeno. 

Globale 
97% 




CHRYSTAL 
CASXL.ES 



KIXX, C64 CASS. 



Il 



classico gioco 
di piattaforme 
che molti di voi 
avranno giocato 
al bar e che altrettanti 
avranno odiato per II tre- 
mendo rumore della tra- 
ckball, è tornato tra noi 
(sai che gioia...). 
L'azione è tanto semplice 
quanto frenetica. In que- 
sto chiaro derivato di 
Pac-Man e famigliola bel- 
la dovete raccogliere dei 
pallini In una serie di 
quadri rappresentati in 
30 Isometrico tacendo 



attenzione al solito 
gruppetto di cattlvonl 
che faranno di tutto per 
non lasciarvi andare via 
tanto In fretta. Inoltre se 
questi raccolgono l'ulti- 
mo pallino del quadro 
non avrete la vostra ra- 
zione di punti bonus 
quotidiana. I fondali so- 
no definiti molto bene e 
gli sprltes sono carini, 
purtroppo quello che mi 
fa odiare questo gioco è 
l'assoluta inutilità, vo- 
glio dire, chi è che vuole 
Pac-Man con qualche 




fronzolo nel 1989 (quasi 
1990)7 Come se non ba- 
stasse Il controllo via jo- 
ystick è Impreciso e 
spesso l'orsacchiotto va 
dove gli pare. 
Nonostante tutto, la co- 
sa più simpatica di que- 
sto gioco rimangono gli 
effetti sonori assoluta- 
mente Identici al coin- 
op. Se (come II mio col- 
lega AJ) fate la collezio- 



ne di conversioni da 
coln-op e non lo avete 
ancora, dateci un'occhio, 
ma altrimenti... 

Globale 

55% 



D ALE V 

Thompson's 
Decathlon 



HIT SQUAD, C64 CASS. 



DI che cosa potete 
essere certi ad 
ogni estate che 
arriva? Del bel 
tempo? Certamente no. 
Delle Insalate al posto 
dei minestroni? Beh, for- 
se. Dell'atletica in TV? 
Certo! 

Eccoli là, quegli sport I- 
voni che vi fanno vergo- 
gnare di essere su di una 
spiaggia a prendere II so- 
le (lo non mi vergogno di 
certo, Ndt). Ma perché 
guardarli In TV quando 
potete parteci- 
pare voi stes- 
si... ehm. In 
TV? Daley's 
Thompson De- 
cathlon vi 
consente di fa- 
re proprio 
questo. 
Trasformatevi 
nel Baffone 
Supremo, con- 
trollandolo In 



una delle gare più mas- 
sacranti che siano mai 
esistite, Il Decathlon. 
Dieci sport attendono la 
vostra abilità, resistenza 
e tutto 11 resto, mentre vi 
approntate ad affrontare 
la Sfida del Giganti. In- 
ciampate negli ostacoli! 
Fatevi venire II fiatone 
nelle gare di corsa! Slo- 
gatevi le spalle col lancio 
del giavellotto! Inventate 
nuovi modi di farvi male 
davanti a milioni di spet- 
tatori! 



Comandate DT con un 
joystick, smanettando fu- 
riosamente per correre e 
premendo II pulsante di 
fuoco quando dovete fa- 
re qualcosa come salta- 
re, lanciare attrezzi, ecc. 
Ogni gara ha li suo tem- 
po di qualificazione o 
una distanza da coprire 
per non essere squalifi- 
cati, quindi il vostro 
prmo compito e di rag- 
giungere quel limite. 
Avete tre tentativi: se fal- 
lite In tutti e tre perdete 
una delle vostre tre vite. 
Se vi qualificate, potete 
tentare di segnare il nuo- 
vo record mondiale, su- 
perando il punteggio In- 
dicato nell'apposito ta- 
bellone. Se ci riuscite 
passerete negli annali 
della storia dello sport 
(o, come 




numero, principalmente 
per II fatto che risale a 
quasi due milioni di an- 
ni fa. Povero Daley, i 
vederlo il sembra che 
abbia bevuto qualche 
Gatorade di troppo, 
grasso e fuori forma... 
e guardate le sue brac- 
cia mentre corre! Gira- 
no attorno al corpo! La 
glocablltà è buona, am- 
messo che abbiate un 
joystick "da guerra", e 
ci sono un sacco di ga- 
re. Purtroppo, tutto 
questo è già stato visto 
realizzato molto meglio 
ed allo stesso prezzo — 
date un'occhiata a De- 
cathlon della Sllverblrd, 
ad esemplo. 
Spiacenti, Hit Squad, 
ma questa volta avete 
proprio scelto II titolo 
sbagliato. E peccato 
per II povero Daley, che 
dopo essere arrivato 
quarto alle olimpiadi 
ora deve subire questo. 
Dovrebbero entrambi ri- 
tirarsi In silenzio. 



^v: 




& BUDGET 



PAPERBOY 

ENCORE, C64 CASS. 



Zompate sulla vo- 
stra BMX e attra- 
versate la zona 
più laida della cit- 
tà In questa incarnazio- 
ne a 8 bit del primo glor- 
nai'em up a scrolllng 
diagonale della 
storia dei video- 
giochi, un suc- 
cesso di un paio 
di anni fa. 
Cominciate al Lu- 
nedi mattina, In 
fondo ad una 
strada. Il vostro 
compito in teoria 
è semplice: con- 
segnare a tutti gli 
abbonati una co- 
pia del Daily Sun. 
Aah, se solo la vi- 
ta fosse cosi taci- 
le! Lungo la stra- 
da, ad esemplo, ci 
sono un gran nu- 
mero di ostacoli 



che, Intenzionalmente o 
meno, complicheranno 
ogni vostro progresso. 
Fra gli ostacoli ci sono 
del cagnotti da guardia 
ultra violenti, ragazzini In 
skateboard, rapinatori, 
disselciatorl e il traffico 



In senso contrarlo, tanto 
per citarne alcuni. 
I punti si fanno In un 
sacco di modi; se cen- 
trate la porta (o, ancor 
meglio, la cassetta delle 
lettere) di un abbonato, 
se spaccate le ti nastra 
del non abbonati, se ab- 
battete le lapidi nel giar- 
dini, se eliminate i peri- 
coli... 

Raggiungendo la fine del 
livello, slete Invitati a 
mostrare la vostra abilita 
di pilota attraversando 




una pista per BMX. Fate 
punti sopravvivendo e 
centrando con I giornali 
del bersagli appositi. 
Paperboy non fu accolto 
molto calorosamente al 
tempo della sua prima 
uscita, ma a questo prez- 
zo ridotto vaie la pena di 
dargli un'ochlata. 
Viene offerta una ragio- 
nevole rappresentazione 
della macchina da bar, 
anche se con qualche 
bug minore. E' un pecca- 
to che non ci siano 
opzioni per la difficoltà, 
dal momento che le pri- 
me partite rasentano 
l'impossibile, ma se si 
tralascia questo probie- 
mlno si scopre una con- 
versione ben degna di 
nota. 

Compratelo se vi è pia- 
ciuto il coln-op. 



Globale 
63% 



GLI ABBONATI NON LEGGANO!!! 

... ma se ancora non avete sottoscritto un 

abbonamento a ZZAP! vi ricordiamo soltanto che 

(nonostante il prezzo già conveniente di L. 4.000) 

l'abbonamento vi consente di avere dieci numeri 

a L.3.500 e un numero GRATIS 

... e non dite che non vi abbiamo 
avvertiti!!! 
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I PRIMI 10 

I 1 E. Hughes I.S. (6) ▲ AuÓìogen'lC 

2 MicroSoccer ( 1 ) T MicroProse 

3 Bubble Bobble (2) = Firebird 

4 Last Ninja il (6) ▲ System 3 

I 5 Project Firestart (NE) Electr. Aris 
6 Zak MeKracken... (NE) Lucasfilm 

\ 7 Phobia (ne) ImageWorks 

ì Armalyte (NE) Thalamus 

9 SpeedBall (NE) ImageWorks 

10 Forgott. worlds (ne) Imagine 



(Un grosso GRAZIE dalla Redazione al lettori che hanno 
conlribuito alla compilazione di questa TOP TEN) 

IL TAGLIANDO QUI SOTTO 

E' QUELLO CHE PORTERÀ' 

LA VOSTRA OPINIONE SU ZZAP! 

... E' LA VOSTRA OCCASIONE PE 

GRIDARE AL MONDO (BEH, O ALMENO AD UNA 

PARTE DI ESSO) QUALI SONO — SECONDO VOI — 

MIGLIORI GIOCHI DEL MOMENTO... 

COSA STATE ASPETTANDO? RITAGLIATELO 

(oppure fatene una fotocopia), 

COMPILATELO E SPEDITELO A: 

Zzap! HIT PARADE 
CASELLA POSTALE 853 

■■■■■ 



P SECONDO ME, I MIGLIORI DIECI 
f GIOCHI SONO: 



It MIO COMPUTER E' 



i « modello) : 



Zzap! HIT PARADE 

Casella Postale 653 

20101 MILANO 



Advanced 
Dungeonsf /Dra<* 




DISPONIBILE PER: 
C64 Disk Llt. 59.000 
PO Llt. 69.000 
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BIONIC 
COMMANDO 

(Go!/C64) 
io livello basta scrivete GOi Perché il registra 
il livello successivo (funziona solo su cassetta 

ilio "The Cheatter' Altomare - Molletta (8A) 
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-^GARY LINEKER'S 
HOT SHOT 

(Gtemlin/C64) 

l 'meco conisi, nel Dram»'» .ip.1utam«"l» M.«o Con-.™ 

7ataiasct .Ita Goal. 

Phartom Software ■ Beigamo 
I Ar.drea Simula e Luca Famnga ■ Poma 




HOPPING MAO 

(Elite/C64) 

Caricata q Uasl o gi 0CQ rimbalzante, resatiate a Irmrfte: 



SYS 20583 per ripartire 
SangrisQ Massimo - La Spezia 



THE EMPIRE 
STRIKES BACK 




(Domark/C64) 
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Articolo .. 






Vie San fruttuosa, 16/ A - MONZA (5. Fruttuoso) -T. 039/744164 



Artìcolo Prezzo 

Amiga 500 con mouse e 3 dischi 739.000* 

Commodore 64 New- Regnatore + Penno Ottico 339 000" 

Commodore 1 28 + Regisira-orc + Penna Ottico 350 000* 

Disk Drive compatibile x 64/1 28K .... 250 000" 

Disk Dr,ve 1541 II 320.000" 

Drive es-ena x Amiga 500/2000 mulli/disconn 195 000" 

S'empente RÌtemanxCé4/128K 390 000" 

Stompon-cK Commodore 64/1 28K 325 000* 

Stampante Commodore 1230 x C64 Amiga e Pc ... . 490000" 

Stampante EPSON xAmigo e Pc... 395 000" 

Stomponte Star Le ] Coloro x Amiga e Pc 495.000" 

Monitor Monocromatico con audio (universale! .165 000" 

MonitorColoreCommodorel802xC64eAmigo/m 330 000" 

Monitor Colore 1084 C x Có4 Amiga Pe 520 000" 

Monitor Philips xCÓ4 Amigo Pc 460 000" 

TV Monitor Universale 580 000" 

Registratore Compat. * C64/128K 50 000" 

Registratore Commodoro xC64/128K. .. . 68 000" 

Registratore 1531 xCIÓ. 68 000* 

Adattatore Registratore do CIÒ a C64 25 000 

AdattatoreeDuplicoto.'exregistrotoreCló 16000 

Duplicatore x Registratore C64 ... 18.000 

Modulatore x Amiga 500 . 45 000" 

Espansione di Memoria 51 2K Am.go 500 290 000" 

Videodigitolizzatore Amigo 500 ,.. 200 000 

VIDEON (digitalizzatore Amigo] . 390 000 

Mini GEN LOCK (miscelatore di immogin. Amiga) .... 290 000 

Interfacciò Musicale "MIDI' xAmigo 500 . 120.000 

Copricomputer Plexiglas Amigo 500 19 500 

Copricomputer Plexiglas 128K 18000 

Copricomputer Plexiglas C64 New 1 6 000 

CopricomputerPlexiglosCó4ClóVìe20 14 000 

Modulatore x Vie 20 ..35 000" 

Cavo Skart «Amiga 500 Tv e Monitor 27 000* 

CavoSkartC64/128K/C16/Vic20 19000" 

Cavo Monitor CÓ4/128K/C16 25 000 

Cavo Monitor per Amigo 500 40 000 

Cavo Monitor Colore x Pc 59 000 

Cavo Monitor videocomposito x Pe . 12 000 

Cavo Monitor videocomposito x C64 1 * 000 

Cavo TV/Computer mr. 1,5. , 6 500 

Cavo Tv/Computer mt. 3 12.000 

Filtro antidi sturbo x Computer . 19000 

Cavo 40/80 colonne x 128K onehe Skart 25 000 

Cavo seriale x Drive e Stampante 16 000 

Cavo Centronics 35 000 

Alimentatore Universale 28 000 

Caricatore Batterie e Alimentatore 39 000 

Alimentatore x Atari 2600 35.000* 

Alimentatore x Commodore Ciò . 35 000* 

Alimentatore Commodore 64 . 45 000* 



Cassette Vergini x Computer da C10 a CI 20 do 1 .000 

Videoregistratori e cassette video 

Kit pulisci testine x Video' castratore ,. 19 000 

Joystick Flashfrre con 3 scori monuoli 10 000 

Joystick Flashfire con 3 spari man + omorire Ì5000 

Joystick FlashFire con au-of re trosporente 19 000 

Joystick FlashFire con Micraswitchos B 29 000 

Joystick Al batros microswilches . 49 000 

Joystick Flashfire x CI 6 1 5 000 

Joyboard . 49 000 

Joystick xAmstrad con sdoppiotore D 2*000 

Joystick x Amstrad con Sdoppiotore D microsw 32 000 

Joystick Digitole a sfioramento . 45.000 

Paddles Conlrollers (copp.o) 18 000 

Adattatore x Joystick C16 5.000 

Mouse x C64 1 28K 60 000 

Mouse x Amiga 500 .... 95 000 

Mouse Elettronico x C64/1 28K Am.go 45 000 

Penna Ottica x CÓ4/1 28K Am,go cossolto o disco . 35 000 

GeosxC64/128K 49.000 

Regolatore Elettronico di Testine reg. 19 000 

Fast Disk (velocizzatore+copiatore C64| 45 000 

Final Turbo IV New 79 000 

Power Cartridge 120000 

Isepic Tape (sprotettore+ copiatore C64) 65 000 

Reflex Backup C64 49 000 

Turbo Dos 90 000 

SpeedDos 1541 II . .90000 

Digitalizzatore x C64 50 000 

Cartuccia Cpm x C64 100000 

Cartuccia Espansione C64 150 000 

Rom x Stampante Mos 801 48 000 

Portacassette "Posso" 15Pz 18000 

Portacassette Video "Posso" 28 000 

Portadischetti 5"l/4 "Posso" 38.000 

Portadischetti 3*1/2 "Posso" . 38.000 

Portadischelti 3" 1/2 (coni IOPz.| 4 500 

Portadischetti 3" l/2(cont 25 Px.) 18 000 

Portadischelti 3" l/2(cont 40 Pz.) 24 000 

Portadischelti 3" 1/2 (coni 80 Pz) 28 000 

Portadischetti 5" l/4|conf 10 Pi.) ...... ... 4500 

Portadischettì5"l/4|coni50Pz.) . . 24000 

Portodischetti5"l/41coni)00Pz) . 28 000 

Portacassette a valigetta i 6 Posti !4 000 

Portacassette a valigetta 36 Posti . . ... 18 000 

Porto cassette componibili imu.'hbox) 3 500 

Dischetti 3" l/2DfDd Coni. 50 Pz ( 1 Mego] - cod 2.000 

Dischetti 3" l/2DfDdConf 20 Pz [1 Mego] ■ cod 2 500 

Dischetti 3" 1/2 DFDd Se ohi (1 Mego) ■ cod 3 000 

Dischetti 5" 1/4 Df Dd Coni 10 Pz. ■ cod 1.000 

Dischetti 5" 1/4 Df Dd XPc ■ rad 1.500 

Dischetti 5" 1/4 Df Dd 3M 6.000 

Tagli ad ischetti in Acciaio .. 16.000 

Tagliadischetti in Plastico 12 000 

Kit Puliscihutine x Drive . 1 5 000 

Giochi Disco x C64/1 28/An-, g o/»c/Msx ecc do 1 000 
Giochi Cas5ettoxCó4/Msx.Cló/Ator,ecc do9.000 

* I prezzi con asterisco sono da considerarsi IVA escluso 
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PERMUTE 
RIPARAZIONI 
ASSISTENZA 
RICAMBI 



I PREZZI POSSONO 

SUBIRE VARIAZIONI. 

TELEFONARE PER 

CONFERMA 

AL N= (039)744164 



^^ SPEDIZIONI 
CONTRASSEGNO 
IN TUTTA ^ 
"MIA 



O/ 

'° SCONTI 

RISERVATI 

Al 

RIVENDITORI 



ROCKET RANGER 



( C i n ema wa re/ C 64) 
ile la schermata della partenza verso la li 



POKE 32572,234 

POKE 32715,234 per vite Infinita nei combattimenti a 

SYS 32578 per ripartire 



l" Fhhdrjktglmh - Milano 
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BUDE 



(Dynamics) ,„ m „. 



DRILLER 

(lncentive/C64) 



ENEGADE III 
■ THE FINAL I 
CHAPTER . 



(Imagine/C64) 



1 ,0 ° RE ^ '^ÉnÉgac^i^SS 

140 POKE 820.169: POKE 821 44 
J. , 90 |v E S T f 6 , 384 FA$<>CHRS " 3|THE '" e ° 



SISRStSSlEleI M.I — 

h?o > FOBX.269T03.a:READy : C.OY:POKEX 
I NEXT _,. E 157 , 28: SYS 269 

I ÌrINT "DEVO CONTROLLARLI!- 
1 ,40 nATA 032 086,245,072.169.000 
«S DATA "1.157 ,04,032.086,245 

12 DATA 69 038,141.223,002,169 

5 DA» 001.141 **£**£ 

l SS DATA 173 009,052,201,23B,240 

1 SdSa1o,,23..240.0|8,096 6 
I 280 DATA 000,141 .17 .067.1 69.031 
1*10 DATA 141,056,051,169,002.141 

ESassaassa 

■ 340 DATA 072,096 



TE AC MECHANISME 

PROFESSIONAL 



ART DM F 350 penna ottica computer 

W COMMODORE C 64/128 
COMPLETA DI CASSETTA 
' PROGRAMMI. 
ART. PNOT IH 





■ HMmriw;Hi)^7i7mm 



COMUNICATO STAMPA 

RISERVATO AGLI AMATORI DI 

VIDEOGAMES ORIGINALI 

LA SETTIMANA ITINERANTE 

DEL VIDEOGAME ORIGINALE 

DAL 9 OTTOBRE AL 4 NOVEMBRE 

SI FERMA QUI 



/? 


DAL 9 AL 14 OTTOBRE 




^\ 

DAL 16 AL 21 OTTOBRE 


CHIP COMPUTER 


Via Milano, 77/6 


PESCARA 


ATEMA 


Via B. Marcello, 1/A-8- FIRENZE 


COSMOS 3000 


Va Mazzini, 3B 


PESCARA 


HELP COMPUTER 


Via Degli Artsii, 15/A - FIRENZE 


COMPUTER MARKET Via Trieste. 73 


PESCARA 


M.G. di MAURRI 


Via F.lli Cervi, 23/23 -PONTASSIEVE 


BIT COMPUTER SHOP Via Lanciano, 15 


PESCARA 


ELETTRONICA CENTOSTELLE 


MICROBIT 


Via Del Circuito, 218 


PESCARA 




Via Centostelle. 5/A - FIRENZE 


COMPUTER CENTER Via B. Croco, 147 


CHIETI SCALO 


EUROSOFT 


Via Del Romito. 1 D/R- FIRENZE 


COMPUTER SHOP 


Via Mario Bianca, 2 


LANCIANO 


TELEINFORMATICA TOSCANA 


LP COMPUTER 


Via Monte Maiella. 67 


LANCIANO 




vìa Bronzina. 35 - FIRENZE 




DAL 23 AL 23 OTTOBRE 




DAL 30 OTTOBRE AL i NOVEMBRE 


ABM 


P.zza De Ferrari. 2 


GENOVA 


ATE 


Borgo Parente, 14 A/B -PARMA 


PLAY TIME 


Via Gramsci, 3/5/7 R 


GENOVA 


COMPUTER UNE 


Via Rocco, 10/C 


R. EMILIA 


PAGLIALUNGA 


Va Mazzini, 4E19 


RAPALLO 


COMPUTER UNE 


Via G. Carducci, 4 


PIACENZA 


CEIN 


Vis Merano, 3 Rósso 


GENOVA S.P. 


ORSA MAGGIORE 


P.zza Matteotti, 20 


MODENA 


SCK COMPUTER 


Via Piave, 78 Rosso 


SAVONA 


ORSA MAGGIORE 


Centro Comm. 1. Portali 


MODENA 


T.LS. SERVICE 


Via Dalla Liberta, 13 


PIETRA LIGURE 


DELTA COMPUTER 


Via M. Delle Resistenza 


PIACENZA 


CENTRO HI-FI VIDEO Va Della Repubblica, 30 


S REMO (IM) 


MICROINFORMATICA 


P.zza M. Partigiani, 31 


SASSUOLO 


COMPUTER MA NI A 


Va Genova. 33/35 


C EPA RANA (SP 


POOL SHOP 


Via E. S. Stelano, 9/C 


R. EMILIA 


INPUT 


Va Luna ornare- Reali. 5A7R 


GENOVA 


2ETA INFORMATICA 


Via Sofia, e 


PARMA 


INTEL 


Via Dan. Arrnello, 51 


IMPERIA 






Vi ■ 
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CORRI IN UNO DI QUESTI NEGOZI 

ACQUISTANDO DUE NUOVI GIOCHI ORIGINALI 

NE RICEVERAI UNO 

IN OMAGGIO 



NON PERDERE L'OCCASIONE 
E NON DIMENTICARE CHE... 
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II futuro del mondo e nelle mani di una squadra di 
uomini scelti. TU sei il capo dai GUERRIERI DEL 
TEMPO e devi guidarli in una lotta telale conilo 
il perfido BAAL e i suoi seguad immortali che 
vogliono disloggerà la terra. 
Pensi di larcela? Riconia: ni. 
solo TINFERNONEL MONDO"!! 



Incontri I Blastar ■ Tnnt 
Il messaggio è semplici: co-opertra o morirai 
I DUE giocatori devono collaborare in azione ed 
in cervello per far siete CAPTAIN FIZZ riesca a 
debellare falesia/ione del panata Icarus da parte 
dei malvagi Blaster - Trans. 
L'azione e veloce e fonetica e si rischia la scon- 
fitta se non si escogitano le tattiche giusti, 
Ricordale: L'union* la la Iona! 



ME9&.CE 

GB ordini tono chiari: devi distruggere II pia- 
neta Draconla. 
In leena è semplice, ma in pratica... Il pianola 
Draconia i sialo creato dai più maligni Governa- 
tori dell'universo, che lo hanno popolato di esseri 
mostruosi per terrorizzare il mondo e tentare di di- 
stnrggerio. Ora è giunto il momento di pone Une 
a questa gravissima MINA CCIA. Deviprovarò da 
solo perché la terra non può permettersi di sacri- 
ftcarealtrevite... echaildestinolisialavorevolel 
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UN BLITZ A 

8 BIT DA 

PSYCLAPSE 



COMPUTER PRODUCTS 




SPEEDKIN6 

• Il joystick anatomico con micros- 
witch di alta precisione. 
Disponibile nelle versioni 

• Normale 

• Autofuoco 
•PC 



MEGABLASTER 

Grandi prestazion i per una micro spe- 
sa. Con microswitch, si può tenere in 
mano oppure appoggiare sul tavolo. 




., M E CARD 

Per PC, alta affidabilità, preciso, facile 
da installare. 



V I G A T O R 

Nuovo - esclusivi moduli a micros- 
witch di alla precisione che permetto- 
no di "sentire" ogni movimento. 



L 



rungi. 






**£*. 1 éfam 1 
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Disponibile per: 

C64 L. 18.000 e. 

L. 21.000 d. 



^ SONO ABBASTANZA ^^ 




ENCORE E' UNA LINEA BUDGET 

CHE RIPROPONE I ~"\ 

GRANDI SUCCESSI ELITE 



CASSETTA L. 5.000 / 7.500 

DISCO L. 10.000 ^>*1~T 3*=> Y ì 'E < 

LEADER 

i.ia/iariMimM>i/ifflMn-l 
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E sì ragazzi, questa volta mi sona 
dovuto proprio rilassare un po' pri- 
ma di aprire Is posta dì Zzapl Non 
per altro, ma la pausa estiva ha 
raddoppiato la quantità delle vostre 

niente sommerso da Iettare e carto- 

Con vero onore, perù, ho scoperto 
ohe la metà dei vostri 'componi- 
menti* conteneva ahimé insulti, pa- 
rolacce, cattiverie, e ineccepibili 
landonie. 

Davvero non sapevo cosa pubblica- 
re perché, per la verità, le lettere 
'insultatone' non avevano contenuti 
Interessanti a degni di essere presi 
in considerazione, ma erano perlo- 
più fiumi di parole utili a slogare la 
propria aggressività; un po' come il 
joystick, tanto per intenderci. 
Ma. nel mucchio servaggio, ho visto 
qualcosa brillare e cosi la posta in 
breve di questo mese conterrà solo 
due lettere. Cominciamo con quella 
di Manuel Rossi di Firenze. 
Il caro Manuel, stanco di polemiche 
e chiacchierate stupidaggini, dice di 
essersi accorto all'età di 16 anni di 
come va i mondo. Cioè male. Dice 
che ormai quello che conta è l'ave- 
re (io Ilo più di te e quindi valgo di 
più) e sempre meno l'essere. Ma 
dove stiamo andando a finire? Si 
chiede il nostro lettore. E' mai pos- 
sile che appena ti metti a parlare 
di qualcosa di serio nessuno ti stia 
più a sentire? E' mai possi* che 
proprio nella scuola, dove i proble- 
mi dei ragazzi dovrebbero essere 
discussi, si tenda a emarginare e 
sottovalutare? E che gli stessi pro- 
tessori e genitori alimentino per pri- 
mi queste diseguaglianze? 
Già, caro Manuel: è mai possibile? 
Tra i nostri lettori, e le lettere lo di- 

gionano proprio come tu non vorre- 
sti, ma non è colpa loro. M'aflro In 
questo mondo, a a quell'età, non si 
è ancora nessuno, per tante, tantis- 
sime ragioni. E allora diventa impor- 
tante avere la moto più bella, il 
computer migliore (ecco da dove 
scaturiscono le polemiche), la ma- 
glietta firmata e i jeans di tendenza. 
Nella cose, negli oggetti, in ciò che 
si possiede, si cercano i propri idea- 
li, i propri miti. Questa è la verità. 
Non c'è nulla di sbaglialo, perché 
con l'ingresso nel mondo del lavoro 



POSTA 



si capiscono molle cose, e l'essere 
comincia a importare molto, molto di 
più dell'avere. Perché senza perso- 
nalità e grinta non sì riesce neppure 
a ottenere. Ma il problema vero sai 
dov'è? E' nei ragazzi che vogliono 
lutto e subilo, senza fatica, e che non 
riuscendo nell'impresa si tuffano nel 
mondo della criminalità oppure nel 
falso benessere della droga. 
Comunque sono convinto che in lutti 
voi d sia l'intelligenza e la buona vo- 
lontà di Manuel, solo che per mille 
motivi non riuscite o non volete dimo- 
strarlo. Allora fatevi sotto, non na- 
scondetevi sono stupidi pseudonimi, 
avete senz'altro qualcosa da dire e 
sono sicuro che è la sfessa cosa che 
direbbero gli altri rettori. 
E poi chi dimostra la propria intelli- 
genza non è per forza di cose antipa- 
tico: la busta disegnala da Manuel lo 
dimostra, è piena di divertentissime 
stupidaggini! 

E per finire, arrivo alla lettera di Fe- 
derico di Villafranca di Verona che ci 
ha spedito una sua foto e l'elenco 
completo del software (piratato) di- 
sponibile in un negozio di quella città. 
Riprendo allora in due righe l'argo- 
mento pirateria, ricordando che an- 
che se ci inviale gli indirizzi dai nego- 
zi 'pirati', non faremo alcuna azione 
legale contro di loro primo perché 
non è nostro compito, secondo, per- 
ché gli indirizzi comunque li cono- 
sciamo bene. Non sapete quante vol- 
te entriamo nei negozi a chiedere del 
software e ci ritroviamo in mano gio- 
chi piratati. Tanto ì negozianti non ci 
conoscono, e noi usciamo ridendo (e 
non compriamo niente, naturalmen- 
te!). 

Comunque a quel negozio di Villa- 
franca facciamo i nostri ringraziamen- 
ti, visto che nell'introduzione al loro 
catalogo leggiamo: ... tutte le ultima 
novità tratte dalle migliori riviste del 
settore come ad esempio: Zzapl — 
The Games Machine, acc... 
Troppa grazia, caro negozio suono- 

OK. Federico, come vedi la pirateria 
persevera e nulla (per il momento) si 
pu6 fare, mentre io continuo a soste- 
nere che il software bello si acquista 
sempre originale perché le cose lat- 
te bene valgono il loro prezzo. 
Chiudo qui. salutando Federico e rin- 
graziandolo per il portafortuna che 



tengo (Isso sulla s 
lettori che hanno scritto, telefonalo, o 
hanno pensa- 
to o sognato! Che incubo! 
Uà prima di congedarmi e passare 
la mano a MBF, eccovi l'elenco delle 
cose da NON FARE nella posta. 
1) Non inviate le lettere in Via Della 
Spiga, perché altrimenti rischiale che 
vengano perse. Inviate solo a Zzap! 
posta (o tips) — Casella postale S53 
— 20101 Mils 
2 ) Non chiedeteci trucchi per i giochi 
perché quelli che : 
gono pubblicati e non possiamo 
prendere spazio alla posta parche 
che c'è già quello destinato t 
chi. Per queste cose potete 
tualmente chiamare in redazione nel 
pomeriggio allo 02/64.6B.7O6 e SO- 
LO A QUESTO NUMERO! 

3) Non chiedeteci i giochi! Se non I 
trovate in negozio, chiamale pei 
esempio la Lago, servizio Soft Mail o 
un altro servizio simile, e ordinate 
per corrispondenza. Noi non vendia- 
mo, né prestiamo, né produciamo 
software! 

4) Non inviate soldi per far pubblic 
re la lettera! Almeno fossero veri! 
(scherzo, naturalmente). 

5) Non inserite nella busta i franco- 
bolli per la risposta: non siamo in 
grado di replicare personalmente, 
possiamo tarlo solo attraverso la rivi- 
sta E' una questione di tempo. 

6) Non scrivete cosi tanle parolacce, 
rve sto imparando troppe! 



Sono passati più di Ire anni dalla pri- 
ma lettera comparsa sulle mitiche 
pagine della Posta. Di tempo ne i 
passalo, gli argomenti discussi sono 
stati tanti, ma una sola cosa non è 
cambiata: abbiamo sempre la stessa 
voglia di dire la nostra su ogni cosa, 
la voglia di (arci apprezzare scriven- 
do qualcosa di intelligente e simpati- 
co. Non preoccupatevi, il vostro MBF 
non sta facendo della retorica a 
buon marcalo. Volevo solo ricordarvi 
a cosa serve REALMENTE la Posta, 
a tutti coloro che ci scrivono, ma an- 
che a coloro che si limitano solo a 
leggere le lettere altrui. E questo 
Prologo serve anche a presentare 
questa rubrica, la Posta, appunto, a 
lirtti coloro che comprano ZZAPI per 
la prima volta, chi magari ha ricevuto 
un computer per il compleanno, par 
la. promozione, eccetera, e che sco- 
pre questo strano guazzabuglio di 
missive. Quello che leggete non è 



propriamente 'ZIA SALLY RISPON- 
DE', bensì l'unico spazio dove ve' 
lettori potete dire quello che vi pare 
come vi pare, naturalmente sempre 
inerente ai videogiochi et similia, 
questo è chiaro. 

LA POSTAt 
ISTRUZIONI 
PEB L'USO 



e che ril 

ressare II maggior numero di lettori 
e quindi le pubblichiamo. Tutti colo- 
ro che non vedono pubblicate le loro 
missive non disperino: molto proba- 
bilmente gli argomenti ti 
già stali discussi a tondo, oppure ciò 
che viene scritto lo si può ritrovare 
in altre lettere simili, oppure ar 
ciò che avele scritto è veratri 
impubblicabile. Le rimanenti vengo- 
no smistale nella Posta Brevis o rr 
cuperate nei numeri successivi. S 
proprio non la vedete pubblicata, fa- 
te come Woody Alien: provaci anco- 

COSA TROVATE NELLA POSTA 
Dibattiti seri, risposte a dubbi e pro- 
blemi, critiche costruttive e non, 
consigli e suggerimenli, richiesle di 
ogni tipo, ma anche polemiche, litigi, 
demenzialità, risse e insulti vari. 
Ben dosati, .almeno si spera 
COSA NON TROVATE NELLA 
POSTA 
Ricette di cucina macrobiotica. Il nu- 
mero di telefono di freddy Krueger, 
la formazione dell'Ime!, lesi di lau- 
rea in svendita, e alito. 

PER I NUOVI LETTORI 
Dopo questa premessa avrete ci 
lamenta capilo che razza di atmo- 
sfera aleggi. Se avete dubbi, proble- 
mi, siale Iruslrati o più semplice- 
mente slete dei potenziali megalo- 
mani inforcate la penna e slogatevi. 

PER I VECCHI LETTORI 
A lutti coloro che ci seguono da an- 
ni, che ci scrivono mensilmente o 
quasi, e a tutti coloro che amano i 
videogiochi in generale, non posso 
tare altro che dire: CONTINUATE 
COSI'! Ormai l'avrete e 
spesso i video games se 
prelesto per conoscere e 
scere via Posta, per cui abbandona- 
le ogni remora e ogni dubbio e *da- 

Terminata questa premessa dovero- 
sa, perché dopo Ire anni di Posla 
una rinfrescatine ci vuole, abbando- 
niamoci all'oblio della lettura. 
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1M III I 

RIMPIANGERE 

IL PASSATO 

Cara redazione di ZZAPI 
Nel bel mezzo detta Iattura della ri- 
vista, mi trovai dinnanzi ad una co- 
sa mai vista, ma che dolor, ma che 
disdetta, mai tal cosa voler avrei 
tetta. Sto parlando del numero 3$ 
di ZZAPI E più precisamente detta 
vomitevole missiva {vomitevole 
non è una parolaccia, ehml), dedi- 
cata con tanto amore a San Paolo 
'69. Già l'apostolo aveva scritto 
una letentissima lettera in stile 



perlatrentaduesimavolta con spruz- 
zi di gotico antico, edoraci si met- 
te anche questo pilastro (pardon,.. 
Colonna) Fabrizio con tanto di ca- 
pitello corinzio a leccare le scarpe 
per un posto in paradiso. Ma quali 
bei vecchi tempi? Sin dall'epoca 
preistorica (quella del giallo Whaa- 
ka Whooka! (Pacman si legge, 
Whaaka Whooka si scrive) quando 
ZZAPI Non era ancora in edicola 
già Binanti e Co. (01, grido da sta- 
dio di lolla) avevano pronte la loro 
belle letterazze sadiche per lar im- 
pazzire quelli come voi (eh, eh, ih, 
ih)! Quindi a quali tempi vuoi ritor- 
nare? Al n.2 di ZZAPI, dove nessu- 
no sapeva cos'era un tasto di re- 
set? Eppoi quel 'scrivi stupenda- 
mente'; quando l'ho letto credevo 
che sarebbe seguito un 'Le tue o 
sembrano rare perle di majorca, 
dove le y sono liberi gabbiani sopra 
un oceano di m (intesa come lette- 
ra e non come m'"a}' ecc. Tiranti! 
conto della iatecchia che bai scrit- 
to, come pretendi di voler tornare 
indietro (dove, poi?), quando l'evol- 
versi dei tempi ha portato il 70% 
dei lettori di ZZAPI a non sapere 
più la base da cui è partila la pole- 
mica?!?. Ho qui davanti i numeri 
storici di ZZAPI Con l'inizio di quel- 
la che. a mio parere, è la posta più 
interattiva mai apparsa su rivista 
ed è ben diversa da quella di ades- 
so, perché la polemica si è svilup- 
pata e si ò arrivati al culmine, tan- 



fi v 






polemica stessa, e gli antipolemici 
non (anno altro, a toro volta, che 
polemizzare i polemici (non ci capi- 
sco più niente!). Accetta quindi i 
tempi come stanno e non scrivere 
piùiU 
DDRUMMER! 



aveva rimpianto > bel lampi passati 
cor una lettera seria ma strappala- 
crime. Penso che più o meno lutti i 
vecchi alicionados, i fedelissimi, si 
siano identificati nel personaggio 
perso e disorientato nel mondo in- 
formatico attuale descritto da Paolo, 
lo per primo. Non capisco quindi le 
lue critiche, anche perché probabil- 
mente, hai travisato il messaggio 
presente in quella lettera: Paolo non 
vuole r portare quei tempi o tornarci, 
sarebbe utopistico e oltretutto impos- 
sibile. Voleva solo lanciare un appel- 
lo a lutti i lettori, speranzoso di non 
essere rimasto ormai l'unico di una 
generazione che sta cedendo il pas- 
so ad altre. Forse ci segui da poco 
anche se attenni di aver letto i nu- 
meri storici di ZZAPI. oppure sei en- 
tralo nel "giro" (videogioehislico, s'in- 
tende) recentemente, altrimenti pen- 
so che avresti capilo e apprezzalo 
maggiormente quella lettera. 



RECENSORI! 

CINEFILI 
INESPERTI? 

Caro ZZAPI, 

io amo la polemica, ma non ti ho 
scritto per questo, anche perché ti 
conosco solo da un mese. Sloglian- 
tio il numero di Febbraio (gentil- 
mente passalo da un mio amico), 
mi è capitata sotto gli occhi la re- 
censione di Oregon Ninfa e ho tetto 
una, purtroppo, bestialità incredibi- 
le. Niente da eccepire sui giudizio 
del gioco, ma tu, scusa se ti parlo 
cosi direttamente, tu, dicevo, par- 
lando della tua cultura cinematogra- 
fica dopo aver tirato in batto, e a ra- 
gione, il maestro Spielberg in merito 
ai "big truck", hai preso in conside- 
razione John Carpenter prendendo 
un granchio pazzesco. Perché? Ma 
perché non è Carpenter il regista 
del film da le etetto a esempio (Bri- 
vido), ma è il grande scrittore del- 
l'orrore, e in quel film atta sua opera 
prima, Stephen King! Comunque 
ancora complimenti per l'ottima rivi- 
sta. Non mi limo con un sopranno- 
me ostrogoto, anche se i miei amici 
mi chiamano Zollo, perché non ne 
vedo l'utilità. Spero di potervi scri- 
vere ancora, (orse voi no, per qual- 
che polemica intelligente (senza of- 
fesa per nessuno). Vorrei conclude- 
re dicendo che la Posta di ZZAPI E' 
molto bella e offre campioni di varia 
umanità, molto interessanti nonché 
(questo è voluto) esilaranti (anche 



Matteo, devo proprio 
le hai perfetta mente 
ragione. Non so chi abbia fatte la re- 
censione (Forse sono stato io, ehm, 
ma cercate di capirmi.,, lo stress, la 
famiglia, i debiti; NdDE), ma l'errore 
è veramente grosso. Come hai già 
detto tu, è Stephen King e non John 
Carpenter ad aver diretto il film in 
questione, tratto da uno dei suoi mi- 
gliori racconti, cioè Camion. Apren- 
do una parentesi io sono un fanati- 
co, e quindi piuttosto esperio, di tut- 
to ciò che concerne l'orrore, lettera- 
rio e cinematografico, per cui sono 
impaziente di vedere i prossimi vi- 
deogiochi dell'orrore, come Ni- 
tghbreed (Ocean). ispirato al prossi- 
mo film del terrilicanle Clivo Barker, 
e Nightmare on Elm Street (US 
GOLD), dove il nostro amicone 
Freddy (a cui sono stati dedicati ben 
5 film, solo per ora), si sbizzarisce 
divertendosi come solo lui sa fare. 
Taglio corto sennò poi mi accusate 
di propagandare la violenza digitale. 
Al prossimo granchio, Matteol 

CITAZIONI 

Un grande ritorno! Pensavo che le 
Citazioni fossero destinale ormai a 
una mole prematura, ma me ne so- 
no giunte cosi tante, ultimamente, 
che non posso fare aflro che resu- 
scitare questa rubrica nella rubrica. 

"Capisca che certa gente ha (si scri- 
ve con l'acca! Ndr) bisogno di sen- 
tirsi importante e perciò scriva frasi 
incomprensbili in latino a un giorna- 
le di videogiochi... Ma non capisco 
allora perché non lo facciano su car- 
ta igienica e poi vi si puliscano il 
c"ol" Oell'indignatissimo MIX 74 
"Sono DDT. sono il migliore in quel- 
lo che faccio, ma quello che laccio 
non è mollo piacevole' di un pirata 
anonimo, o quasi, nemico delie zan- 
zare . Per chi non lo sapesse, la Ira- 
se di DDT è l'inno di Wolverine. 
Pubblichiamo ora qualche citazione 
a efletto che il nostro affezionato 
Enrico Papalini ha scritto nel "libro- 
che ci ha spedilo dal (itolo CITAZIO- 
NI ASSORTITE: 'Morto un filosofo, 
se ne ammazza un altro' .'Lanciami 
i componenti' {Gig Robot d'acciaio) 
e "lo penso, in quest'aria carica d'in- 
censo', Il numero di citazioni è vera- 
mente imponente, per cui Papalini 
potrebbe benissimo continuare la 
rubrica da solo per i prossimi due- 
renio quantadue anni. Noi le diluia- 



mo mensilmente, cosi non anr 
mo, OK? Per oggi basta, ma t 
do ricordandovi che per CITAZIO- 
NI, intendo anche vostre osseva- 
zlonl brevi e commenti break su tul- 
io, non solo proverbi popolari e Ira- 
si miste, quindi scrivete a CITAZIO- 
NI, Redazione di Zzap! - Casella 
Postale 853 - 20121 Milano, Una 
citazione al giorno log He il polemico 
di torno... (Questa me la potevo pu- 
re risparmiare...) 

CARTOLINA 
DEL MESE 1989 

Dopo giorni di aspri dibattiti, qui in 
redazione, per stabilire a chi conse- 
gnare il premio BEGA DI LATTA 
1989. siamo giunti alla conclusione 
che,.. No. non voglio anticiparvi nul- 
la, Andiamo con ordine. Le cartoli- 
ne ci sono arrivale non solo dall'Ita- 
lia, ma anche dall'estero: non im- 
maginavamo un simile successo. 
Ecco i nomi con il relativo silo va- 
canziero abbinato: Morelli Paolo 
(Innsbruck). Gianluca Callini (Dolo- 
miti), Zonta Marco (Cala Conia), 
James Bond (Milazzo), Predate 
(Gufo, l'animale), lan Bush (Vie- 
ste), il trio Vostri. Osterò e Isabelli 
(Zinola), Luca Nonalo (Sei Grande. 
la scritta), la redazione di Bova 
Byte (Tramonto del sole su un b< ' 
palo di... Ehm, ci siamo capili... 
Marlin Legnar (Mannheim), Zio Pi- 
no (Costa Smeralda), Mark '89 (Bi- 
bione) e beh E, dico E cartoline da 
Piero 74 (Marina di Camerola) 
(Toh! Un mio conterraneo; NdDE), 
che merita il premio fedeltà, MI si 
so se l'elenco non è rompiate, ma 
le cartoline continuano ad arri-, 
merito delle PT particolarmente ra- 
pide. Prossimamente un elenco fi- 
nale. Orbene, il premio BEGA DI 
LATTA... non lo vince nass 
perché BOB ha pensate bene 
venderlo a un rottamatti di pa° , 
gio. Con il ricavato è luggito a Ca- 
sal pus ter lengo con una cinquecen- 
to a tre ruote (No, era una C5 della 
Sinclair; NdDE). Comunque, in 
mancanza del premio ufficiale tu "' 
meritano una BEGA (ricordo che 
non riceveranno mai, in quanto una 
BEGA, nel mio assurdo vocabola- 
rio, è un bel niente). Meglio vir 
un bel niente, che qualcosa brutte, 
non vi pare? 
Ringraziamo comunquetuiii i parte- 
cipanti per le belle cartoline. 
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TREMATE! 

TREMATE! 

LE PAGELLE 

SO\ TORNATE! 

Grande readazione diZZAPI 
Scrivo quella mia seconda lettera 
estiva innanzitutto per complimen- 
ti per il vostro graduale miglio- 
ento, anche se vedo che, ulti- 



o diminuite e alcuni inserti come 



■Ed'so 






mali. Vorrei inoltre sapere 
successo alte advsntures... Non si 
vedono più, proprio ora che comin- 

perché nessuno invia più soluzio- 
ni? Perché Roti Pike non ci delizia 
>n altre avventure? Va bene, ora 









gazione! Ribadisco poi che ZZAP! 
Dovrebbe ritornare alla simpatia di 
tn tempo, ai lumetli a nuvolette, al- 
la presenza tra le pagine di Ro- 
cktortì e Thingie e magari anc/ie di 
qualche altro personaggio che ha 
si computer. Sarebbe 
bello aprire una classifica per la mi- 



glior grafica e la miglior mus 
ampliare quella già esistente d 
gliori giochi. Perché N 
l'iniziativa delle pagelle? Ecco la 

PRESENTAZIONE 35% 
Le copertina sono ricche di colore 
e, in più, ora le coniazioni di ZIA.PI 
Contengono spesso dei magnifici 
postar perché non spinette o altre 
pìccole cose?). 
GRAFICA 90% 

Belle loto a colori accompagnano la 
recensioni che sono, a loro rolla, 
molto vivaci e colorate. 
SONORO 90% 

Il rumore delle pagine che girano 
ogni 24 ora e che magari contengo- 
no un alto voto dal punto di vista 
sonoro è gratifcante , anche se, al- 
la lunga, può rivelarsi noioso. 
APPETTIBIl!TA99% 
Vorrei vedere chi. davanti a tutto 
questo ben di Dio e a tutti questi 
computer riesce a resisterei 
LONGEvm99% 

Dopo aver letto ZZAP! Un centi- 
naio di volte ed aver imparato le Ira- 



uscito H nuovo numero. 

GLOBALE 97% 

Con le modifiche che dico io, sarà 

daìOO%l 

Lì 

MARCO ZONTA Roma 

innanzi tulio. Marco, scusami se ho 

taglialo la tua lettera, ma era vera- 
mente troppo lunga! Vedrà prassi- 
manierile di pubblicare la parte re- 
stante. Nel frattempo, dedichiamoci 
'solo' a questa. Come sono andate 
le vacanze in Spagna? Si. lo : 






bito a 



. Cosa 



advenlures? Beh. spiegarlo non è 
tacile. Innanzi lutto, il loro numero i 
in ribasso in quanto la maggior par- 
te delle case produttrici si sono ri- 
volta al marcato dei 16 bit. impe- 
gnandosi a tondo e raggiungendo ri- 
sultati che sarebbe difficilissimo, se 
non impossibile, trasferire su un 8 
bit senza apportare modifiche cosi 
drastiche da cambiare completa- 
mente il gioco. Le advenlures sles- 
se hanno subito un vero e proprio 
molto spazio è slato as- 



sorbito dagli RPG. che, almeno per 
adesso, 'vanno* molto, poi la stnjt- 
lura delle rimanenti è cambiata visi- 
bilmente, ti sarei accorto ohe la ai 
venture testuali stanno morendo, 
sostituite da quella ad icone i 
munque gralico-dinamico ci 
questi ultimi anni hanno riscos: 
successo crescente. Faremo il pos- 
sibile per tenevi aggiornati, in j" 
di un assestamento. ZZAPI deva 
tornare alla simpatia di un tempo? 
Mah, non saprei, questa è una 
stiona di gusti, e si sa che DE GU- 
STIBUS NON EST DISPUTAN- 
DO, cioè non si deve discutere dei 
gusti altrui, perché raramente s 
va a un compremesso che soddisfa 
entrambe le parti. Comunque abbia- 
mo ricevuto il massaggio I fumetti a 
nuvolette, (alludi torse alle avventu- 
re di Cross, apparse nei primissimi 
numeri?), sono piuttosto difficili da 
impaginare mantenendo le caratteri- 
siche originali, e poi piacevano a 
poca gente, lo, a dire il vero, li con- 
sideravo dei semicapolavori, ma 
non sono in molli che la pensano 

Altra questione controversa. Secon- 
da alcuni disturbavano la lettura, se- 
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COMPUTERS 



AVVISO Al RIVENDITORI 




IMPORTIAMO DIRETTAMENTE: 

Computer XT-AT compatibili 
Stampanti da 80 e 132 colonne 
Mouse - tavolette grafiche 
Schede e accessori per PC 
Tutti i prodotti Commodore 
Drive OCEANIC per C-64, Amiga e Atari 
Joystick normali e a microswitch 
Dischetti 5"1/4 e 3"1/2 

DISTRIBUTORI SCHNEIDER PER IL VENETO 



VENDITA PER CORRISPONDENZA - SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA 
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concio altri erano disegnali malissi- 
mo s le battute facevano pena, per 
cui... Comunque se slete proprio 
smaniosi di rivederli, non e dello 
ohe non possano tornare, magari in 
uesle nuove. Avete notalo le tacci- 
ne dei recensori 'nuova formula'? 
Potrebbero essere il primo passo 
verso una modernizzazione grafi- 
ca m ooo no lunga. Comunque non 
spetta a me anticiparvi nulla, sennò 
poi BDB si arrabbia perché Iìo tra- 
dito l'edotto sorpresa,.. (Salvo per 
un pelo! — NdDE}. I consigli sulle 
classi fiche le ho passate ad AJ. 
l'addotto , Ira le altre cose, aita HIT 
PARADE. Arriviamo linalmenle alle 
pagelle. La tua segna un ritorno. Mi 
auguro però che se i lettori perse- 
vereranno, com'è probabile, anzi 
certissimo, riescano a trovare qual- 
cosa di pU originale, perché ali- 
menti le pagelle sembreranno tutte 
una la copia dell'altra. Perché non 
trovare una pagella 'nuova formula' 
ai posto di quella attuale? Mi spie- 
go, perché invece di giudicare 
ZZAPI interamente, non vi limitate a 
dare i voli ad ogni singola rubrica, 
anticipazioni, recensioni, editoriale. 



POSTA BREVIS 

Le lettere giunteci questo mese soni 



a mettere tutte quelle che avevo in- 
tenzione di pubblicare, per cui molle 
le leggerete il mese prossimo. Fra, 
queste, vi anticipo un mega-dbatlito, 
le scuse di un personaggio contro- 
verso e I commenti di mezzo autun- 
no di un lettore parli colar ne ni e pro- 
lisso. Ora basta. VI posso però già 
mostrare il modus operandi di Mat- 
teo nonsicapisceilcognome The Be- 
st. Ora si capisce il cognome, che è 
Piemontese. Possono partire le im- 

Carissimi redattori di ZZAPI, 
chi vi paria è ancora il ramoso THE 
BEST (beh, non cominciamo a 
montarci la testa... Ndr). Ora motti 
si chiederanno perché vi ho rischi- 
mero di aprile di ZZAP! Vi vorrei uc- 
cidere, sbudellare (per non dir» 
qualcosa di peggio!) {esagerato. 
Ndr). Voi. poveri videogiocaton sa- 
pete solo criticare questa povera ri 



liei, e pertanto non può essere per- 
fetta! Chiaro, ora? Non vi permette- 
te mai più! Per finire cito il ramoso P 
alia undicesima... : 
I-PRIMA 
2-PENSARE 
3-POI 

4-PARLARE 
S-PERCHB 
E-PAROLA 
7-POCO 
8-PENSATA 
9-PUO - 

10-PRODURRE 
11-PENTMENTO 
Ciao a tutti! 

MATTEO PIEMONTESE (Un'altra 
P? Ndr) Ihe best. Manfredonia (FG) 

IHEGA < OM MIA- 
TOM; FINALE 

Siamo giunti al triste, si (a 
per dire, momento dei sa- 
luti. La posla di Ottobre di 
ZZAP'. se non l'avete ca- 
pito, è. o meglio cercava 
di essere, diversa dal soli- 
to Poche polemiche stupi- 
de, lettere più brevi del so- 
lito risposte più lunghe e 



quantità minima delle Ndr 
(ma non delle NdDE; 
NdBDB). Sono "piccoli" 
cambiamenti, che, spero, 
finalmente sofldisferanno i 
perenni contestatori. Se 
non vi piace neppure cosi, 
attaccatevi al tram e chi si 
è visto si è visto. No, calmi 
scherzavo. Volevo aggiun- 
gere che i cambiamenti. 
se doverosi, è meglio farli 
In modo graduale e non 
drastico, perché spesso, 
la cura è pegg'o Cella 
malattia stessa. 

MBF 



IL PIÙ VASTO ASSORTIMENTO DI HARDWARE E SOFTWARE Al MIGLIORI PREZZI DA 




In Via Vifruvio.N. 38 a MILANO 




Commodore 64 + Registratore + 1 Joystick + 5 Giochi L. 330 000 




Commodore 128 L 300000 




Disk Drive Oceanie OC I18N l_. 240.000 




Disk Drive 1541 II Commodore L. 331 






Disk Drive 1571 Commodore L 35( 


000 




Amiga 500 Commodore L 35( 


000 




Amiga 2000 Commodore |_ i esc 


000 




Disk Drive Estemo Amiga ■ L 22C 


000 




Disk Drive Interno Amiga 2010 Commodore (_. 200 


000 




Stampante MPS 1230 Commodore 64 e Amiga |_ 3Q( 


000 




Stampante Mannssmann T81 Amiga a PC . |_ 330 


000 




Stampante STAR LO 10 L 400 


000 




Stampante Epson LQ 500 24 Aghi |_. 750 


000 




Espansione Amiga 500 da 512K U. 28C 


000 




Disk Drive 15fl1 3"M2 L 250 


000 




Espansione Commodore 64 da 256K L. 15C 


000 




Adattatore Telematico pei Commodore 64 |_ 10C 


000 




Atari 1040 STFM con Monitor B/N Alta Risoluzione L. 1.10C 


000 




PC 10 III 2 Disk Drive + Monitor L 1400 


000 




PC 3H Atari 640K + 1 Disk Drive + Hard Disk 30 MBY * Monitor L 2 200 


000 




PCPNIipsSiOO 1 Drive 3-1/2 1 Drive 5"1/4 + Monitor L 1.650 


000 




Vasto assortimento software per: COMMODORE 64 - AMIGA 




IMB PC XT - MSX - AMSTRAD CPC 464/664 




PAGAMENTO RATEALE SENZA CAMBIALI 




1 prezzi sopra elencati sono comprensivi di IVA 




SUPERGAMES sas ■ Via Vitruvio,38 ■ 20124 MILANO TfeL (02) 6693340 
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Disponibile per 

ATARI ST 

AMIGA 

COMMODORE 64 C. 

COMMODORE 64 D. 




Impersona il biondissimo "SUPER RAGAZZO 
DELLE MERAVIGLIE" e sconfiggi il 
Drago MeKa per riportare la pace 
nel Regno di Wonderlandl 




AMIGA 



